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SZUKAJ W SIECI OPTIMUSA 


Wyłączna dystrybucja w Polsce: 

GPuhiUS BIS 

42-200 Częstochowa, ul. Kopernika 10/12 
tel./fax (034) 65 29 74; 65 29 39 


l 11 >■ Soft 


możliwa gra dwuosobowa na jednym komputerze 

















W CAŁOŚCI PO POLSKI/ 



♦ 

Hi e poTRAFią pisAć o tEj grze bez uczuciA pokory. Wydawało mi się, ze wiDziAŁEm 
w życiu wiELE, ale ECStAtlCA II n apra wdę przyTarła mi nOSA. 1UZ OD DAWFIA niE BYŁO 
gry Tak.bogaTe j, Tak obszerjie| i DŁuciEi a przy tYm Tak wsPAniAŁEj. Boją się, ze swoim 
GADULSTWEm POPSUjĘ WAffl RADOŚĆ SAmODZiELnEGO fEf SmAK.OWAniA ALE niE mOGĘ 
poprzestać nA ZDAWKOWEj RfCEnzji, bo ECStAtlCA II To gra innA niz wszystkie. (...) 

to PRAWDA TAKicH GiERji/z sią niE PiSZE. (...) 

Ta gra nAPRAWDĘ mA ponAD 1500 LOKAcji! FIaprawdę gra sią w nią minimum 
100 GODzin. A każda SEKunDA PEŁnA jEsT Emocji i Tego ULoTnEGO uczuciA jAKiEGO 
Takbarpzo osTATnio brakuje. (...) 

. SECRff SERyicE 46 (5/97) 


nARESZCiE 


WSZYSTKIE TWOjE 


niEZASPOKojonE ządze znAjDĄ ufściE. 
POKpnAf swoich PRZEciwniKów 

siŁĄ i spRyTEm. POZBAW ICH 

ZBĘDnYCH KOńCZYn 

pozosTAwiAjąc 

RESZTKi CiAŁ 
W KAŁUŻACH KRWI 

CZEKAmY nA ciEBiE ... 

W PiEKEE !!! 






ANDREW 

SPENCER 

STUDIOS 


www.PSYGnosfs.coai 


Dla WinDows '95 


CD PROJEKT 

Biuro: Warszawa ul. Marszałkowska 9/15, tel (022) 25 07 03, 25 82 02, 25 71 51, Sklepy firmowe CD Projekt Bydgoszcz ul. Jagiellońska 70/3; lei. (052) 46 13 37; 
Kraków ul. Starowiślna 65, lei. (0-12) 21 26 17; Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 



















Mamy ich całą 


Promocja! 

91 Dni Dziecka z Microsoft 


DEADLY 

TIDE 


Między 1 kwietnia a 31 czerwca 97 
kupisz prezentowane gry taniej! 



Zapraszamy do odwiedzenia 
polskiej strony WWW firmy Microsoft 

http://www.microsoft.com/poland/ 



© 1997 Microsoft Corporation. Wszelkie prawa zastrzeżone. Microsoft jest zastrzeżonym znakiem towarowym. Dodatkowe informacje - InfOSerwiS Microsoft tel. (0-22) 628 69 24. 
nromorane produkty można kupić u wybranych dealerów: Kraków. User, tel. (0-12) 6688-54, Poznań, Escom, tel, (061) 17-22-99; Warszawa. APN Promise, tel, (0-22) 6160380; CD Projekt, tel. (0-22) 2507-03 


Microsoft Bydgoszcz; ESCOM-Bydgoszcz, tel. (0-52) 2247-27; Chorzów: ESCOMOhorzów, tel. (032) 41-1018; Gdańsk: ESCOMOdańsk, 

Kalowlce: MICOMP, tel, (032) 513086; Kielce: OPTIMUSItech, tel. (041) 477-57; Koszalin: ESCOM-Koszalin, tel. (094) 42-52-74; Kraków: 


■ N O P «nn • < ?"m^ri?ZiS : o^ U i TIS0FT ' tel - I 042 * 66 - 9&94 l tel. <0-i2) 22-3886: Legnica: KSEROMATIC S.C., tel. (076) 540505; Lublin: ESCOM-Lublin, tel. (081) 5547-23; 

knmnutemwo mi ia-aai 32 5 >2 “2 6 . SOL SERWIS, tel. (042) 3706-56; Olsztyn: ESCOM-Olsztyn, tel. (089) 27-03-56; Opole: ESCOM-Opole, tel. (077) 54-5586; Oświęcim: KOBAX-Systemy 
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Szaleństwo „Gwiezdnych wojen" trwa, a to dlatego, że z ekranów kinowych te¬ 
mat powędrował na ekrany monitorów naszych komputerów. Pierwsza z zapowiada¬ 
nych przez LucosRrts gier pt. „X-UJing i/s TI6 Fighter" włośnie pojawiło się no rynku 
i już teraz, po pierwszych dniach redakcyjnych testów, możno śmiało powiedzieć, że 
będzie to hit najbliższych miesięcy. Oczywiście, największym atutem tego tytułu jest 
opcjo sieciowa, która pozwala spotkać się w kosmosie kilku graczom na raz. UUystar- 
czy samemu spróbować, aby przekonać się, że to naprawdę Fenomenalny pomysł. 
UJłaśnie dlatego tytuł ten otrzymuje od nas etykietkę „ŚGH POL6CR". Teraz czekamy 
jeszcze na dwie pozostałe gry z LucosRrts, to znaczy na „Dark Forces 2: Jedi Hnight" 
oraz „Rebellion", wierząc, że będą one równie dobre jak „X-UJing TIR Fighter". 

Drugim hitem, który opisujemy w tym numerze ŚGH, jest długo oczekiwany „ Theme 
Hospitai". Firma Bulllrog, która po grze „Syndicate UJars" przycichło pracując nad ko¬ 
lejnymi wielkimi przebojami, znów pokazała klasę. Gra prezentuje się niezwykle 
ciekawie - nie zawaham się stwierdzić, że „Theme Hospitai " przerasta o całą klasę 
i tok niezły już, wcześniejszy „Theme Park". 

Zgodnie z naszymi wcześniejszymi zapowiedziami reaktywujemy dział RFTRO. 
LU wielu swoich listach postulowaliście zresztą powrót tej rubryki na łamy ŚGH, tym 
chętniej więc to czynimi. Na pierwszy ogień poszły stare, dobre strategie, które po¬ 
mimo upływu czasu wciąż potraTią przykuć gracza do komputera no wiele godzin. Jed¬ 
nocześnie dla prawdziwych znawców gier R6TRO ogłaszamy w tym miejscu konkurs 
- uwaga - bardzo, bardzo trudny, ale za to z cennymi nagrodami. 

Na koniec jeszcze jedna sprawa. UJreszcie uporaliśmy się ze stertą ankiet, jakie 
napłynęły do naszej redakcji. UU tym miejscu chciałbym podziękować wszystkim tym, 
którzy wzięli w niej udział, odpowiadając na postawione w Formularzu pytania. Zgodnie 
z obietnicą, wśród uczestników rozlosowaliśmy 12 rocznych prenumerat ŚGH. Listę 
szczęśliwców publikujemy na stronie 5. 

Życzę miłej lektury. 



e-mail:sgk@sgk. com.pl 














do kanonu gier. 


Chessmaster 5000 


Programy szachowe, po 
przegranej człowieka z ma¬ 
szyną, znów wracają do 
łask. Z najnowszych gier 
o tej tematyce polecamy 
Chessmastera 5000. 




Comanche 3 


Coś dla miłośników walk 
H powietrznych z użyciem heli- 
1 kopterów., Jedynka" i „dwój¬ 
ka" były zwykłymi strzelan- 
kami, „trójka" to już raczej 
symulacja. 


Powrót starego działu w 
nowej formule. Na począ¬ 
tek przypominamy strategie 
sprzed lat, które - o dziwo - 
wciąż jeszcze mają się 
dobrze. Jeśli ich nie znasz, 
warto to nadrobić. 


Theme Hospital 


Jeśli grałeś w Theme Park, 
wiesz czego się spodzie¬ 
wać; jeśli nie, za żadne 
skarby nie przegap tego 
tytułu. Już teraz wiadomo, 
że Theme Hospital wejdzie 


Na tę grę czekaliśmy od 
dawna i wreszcie - jest! Naj¬ 
większy jej atut to oczywiś¬ 
cie opcja sieciowa, ale to 
tylko czubek góry lodowej. 
Hit miesiąca! 


3wl 

7th Legion 
10 Pin Alley 
Albion 
Arms Race 
Brainkiller 
Clash 

Darklight Conflict 
Dark Reign 
Dark Uengeance 
Eartłisiege 3 
Finał Odyssey 
Galapagos 
Guts’n’Garters 
Insanity 
Legacy of Kain 
Mageslayer 
Monkey Island 3 
Mysf (I: Riuen 
Road to Moscow 
Sentient 
Skimmers 
Time Warriors 
TtiPle Play '98 
War Inc. 

Wariords III 
Uptising 


OPISY 


Ace Uentura 

Actua Soccer Club Edition 
Battlecruiser 3000 A.D. 
Blitzbombers 
BosCar 

Celtic Legends 
Chessmaster 5000 
Comanche 3 
Euro League Manager 
Flight Simulator for Windows 95 
FliP Out! 

Fragile Allegiance 

Hilt 

Hilt 2 

In Shadow of Time 
Interstate 76 
Jetfighter III 

Liga Polska Manager ‘97 
Lords of Chaos 
Marblelous 
M.A.X. 

POD 

Polanie CD 

Realms 

ReLoaded 

Sandwarriors 

Spycraft: The Great Gamę 

Test Driwe: Off Road 

Theme Hospital 

X-Wing us TIE Fighter 

TRYBUNA 

Bez prądu 
Hity 
Kantyna 
Listy 

Między nami. graczami 
Ogłoszenia 
Rady i porady 
Rozwiązania konkursów 
Skrzynka kontaktowa 
S.O.S. 

Sprawozdanie z Częstochowy 

Tawerna 

Triki 

Tunel 

Turniej - Chełmno '97 
Ucieczka z Los Angeles 


SPRZĘT 


Gadanie na ekranie cz.2 
New Beat Trancemission 
MAX i tajny wzór wujka Ponga 
Poczta sprzętowa 
Web news 
Wieści... 
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Rozwiązanie konkursów filmowych 
z ŚGK 6/97 


Jumanji 

Nagrody ufundowane przez dystrybutora filmu, firmę ITI 
Home Video, otrzymują: 

Adam Hamik (Chełm Śląski) 

Agata Kapica (Rzeszów) 

Anna Ramczyk (Gdańsk) )« 


The Crow 

Nagrody ufundowane przez dystrybutora filmu, firmę 
Imperial Entertainment, otrzymują: 


E Koza (Sokołów Podlaski) 

Król (Stargard Szczeciński) ) 
k Silkowski (Bydgoszcz) 
iniew Wolański (Sandomierz) 
łasz Żyrek (Otmuchów)-, 


Góra Dantego 

Nagrody ufundowane przez dystrybutora filmu, firmę ITI 
Cinema, otrzymują: 


Robert Glasel (Jaworzno) 

Marcin Jacyno (Pruszcz Gdański) 
Tomasz Jarząbek (Dąbrowa Górnicza) 
Grzegorz Jedynak (Stąporków) 

Robert Karpinal (Przemyśl) 

Izabella Lenart (Warszawa) 

Renata i Andrzej Małkowscy (Toruń) 
Bogusław Markowski (Głowno) 

Marcin Truszcz (Biłgoraj) 

Katarzyna Watras (Gdańsk) 


Wszystkie nagrody zostaną przesłane pocztą. 


I" 


V , -y ; >.. V ON 'i ^ 

, vą :.M X ^ \ 

V.' n\> S 

- ■ -N V s v ; 






ANKIETA 12x12 

.. ^ v 1 , ■ % y 

Oto wylosowani Czytelnicy, którzy otrzymują od nas 
roczną prenumeratę ŚGK (licząc ód numeru 7/97): 

1. Adam Kołucki, Gniewino 

2. Krzysztof Wiśniewski, Toruń 

3. Artur Lapc/iOstrówek 

4. Łukasz Lenkiewicz, Strzelce Opolskie. 

5. Mateusz Koprek, Sieradz 

6. Grzegorz Jarzyński, Toruń 

7. Radosław Maciejewski, Bydgoszcz 

8. Tomasz Lech, Bartoszyce 
9‘. Miłosz Wisiński, Chodzież 

10. Piotr Krześlak, Wiśniowa Góra 

11. Piotr Buliński, Unisław 

12. Radosław Kowalik, Kluczbork 



Rozwiązanie konkursu 
Games Workshop 


Konkurs Games Workshop (ŚGK 4/97) został już rozstrzyg¬ 
nięty i rozlosowane nagrody wkrótce trafią pocztą do 
zwyciężców. Oto lista szczęśliwców: 


1- Nagrodę główną, podstawkę do gry bitewnej Warham- 
mer, wygrał Marcin Czyrw z Zamościa. 

2. Model czołgu „Imperial Chimera 11 do Warhammera 40K 
wygrał ^Piotr Rendaszka z Gdyni. 

3. Nagrody pocieszenia w postaci figurek do Warhammera 
i Warhammera 40K otrzymują: 


-Marśk ,Urbąński z Tarnowskich Gór 
Patryk Żęłązówski z Ostrowca Świętokrzyskiego 
lvląrcin : .N?ebu,dek z Białego Boru 
Jaęek Grabowski z Bielska - Białej 


Dodatkowo redakcja ŚGK przyznała specjalną nagrodę w 
postaci zestawu farb Citadel Miniatures Boguszowi Żurec- 
kiemu z Łodzi za najbardziej pomysłowe udzielenie odpo¬ 
wiedzi na pytanie nr 2. 

Korzystając z okazji, redakcja ŚGK serdecznie dziękuje 
sponsorowi, firmie Games Workshop, za ufundowanie 
nagród. 


Wszystkie wykorzystane w tekście ilustracje, logo 
Warhammera oraz firmy Games Workshop są własnością 
firmy Games Workshop i ŚGK publikuje je za jej pozwole¬ 
niem. Wszystkie prawa zastrzeżone. 










Czy śledziu 
ma jakiś sprzęt do 
grania? Mam na 
myśli komputer 
albo konsolę. 

Marek Kruk 
Podkowa Leśna 

A licho go wie. Kiedy ostatnio 
złapałem Śledzia w jednym z po¬ 
kojów redakcyjnych i zadałem mu 
to pytanie, bąknął tylko coś w ro¬ 
dzaju: „ugh!“ i wystrzelił na ulicę 
jak z procy. Tak na mój gust, to 
coś tam ma, bo jak inaczej wymy¬ 
ślałby swoje komiksy; może tylko 
wstydzi się przyznać, co to takie¬ 
go? Czyżby to był ZX Spectrum? 
He, he. 

Prosiłbym, 
żeby w dziale 
„Poczta sprzęto¬ 
wa‘ drukować na¬ 
zwisko i imię na¬ 
dawcy listu. W nu¬ 
merze 4/97 ukazał 
się mój list, ale koledzy nie chcieli 
mi uwierzyć. 

Tomasz Zieliński 
Warszawa 

Ech, ci koledzy... Potwier¬ 
dzam, że Tomek napisał do nas 
list, że umieściliśmy jego fragment 
(listu, a nie Tomka) na łamach ŚGK 
w dziale sprzętowym i odpowie¬ 
dzieliśmy. OK? 

Jestem Wa¬ 
szym czytelnikiem 
od niedawna, choć 
pamiętam jeszcze 
numery z czarno¬ 




białymi zdjęciami^M (miałem 
przerwę w czy- W^wtaniu). Obec¬ 
nie jesteście NAJLEPSZYM 
czasopismem o grach (i nie tylko) 
na rynku. Chciałem też nawiązać 
do listu G.Tempki z Tych (ŚGK 
4/97), w którym ów gracz pisze, że 
stratą czasu są długie opisy gier. 
Otóż, Grzesiu, jeżeli od czaso¬ 
pisma o grach komputerowych 
oczekujesz bajek, to kup sobie 
komiks z przygodami „Kajka i Ko¬ 
koszą i* (z poszanowaniem dla 
Janusza Christy). 

Mam jeszcze pytanie doty¬ 
czące ,Z archiwum X“. Czy powsta¬ 
je gra oparta na tym serialu, a je¬ 
żeli tak, to uchylcie rąbka tajemni¬ 
cy na jej temat. 

Wojtek z Poznania 

Dziękujemy za komplement. 
Jeśli chodzi o grę na podstawie 
telewizyjnego serialu ,Z archiwum X“, 
to masz rację, powstaje takowa. 
Zresztą już wkrótce będzie moż¬ 
na przeczytać w ŚGK nieco wię¬ 
cej na ten temat. 

1. W jakim nu¬ 
merze ŚGK opi¬ 
saliście J(-Winga“, 
„TiE-Fightera" 
i „ Retribution“? 

ICzyJĆ-Wirtf 
i „TIE-Fighter M pój¬ 
dą na Pentium 133 z 16 MB RAM 
I kartą graficzną Trident SVGA 
512 kB? 

3. Czy moglibyście podać mi 
jakieś kody do „Retńbution"? 

4. Czy Jć-Wing- i „ TIE-Fighter* 
to wektorówki? 

Andrzej Śwlrskl, Skawina 



ODP 1. „X-Wing“ - 3-4/93; 
„TIE Fighter" -11/94; „Retribution 1 ' 
- nie opisywaliśmy. 

ODP 2. Obydwie gry będą 
działać bez najmniejszego prob¬ 
lemu. 

ODP 3. Pomimo przekopania 
ton makulatury i kilkugodzinnego 
wiszenia na internecie żadnych 
kodów czy ułatwień do „Retribu¬ 
tion" nie znalazłem. To ci dopiero 
historia. Gra-widmo, czy jak? 

ODP 4. Tak, przy czym 
„X-Wing‘‘ to zwykła wektorówka, 
zaś „TIE Fighter" to wektorówka 
z zastosowaniem cieniowania 
Gourauda (płaszczyzny posiada¬ 
ją dodatkowo różne odcienie). Naj¬ 
nowsza produkcja z tego cyklu, 
„X-Wing vs. TIE Fighter" to także 
wektorówka z zastosowaniem cie¬ 
niowania Gourauda, ale również 
z użyciem tekstur (na płaszczyz¬ 
ny nakłada się wielobarwne faktu¬ 
ry) oraz wielu innych trików. 



Czemu pol¬ 
skie Firmy mają 
takie głupie a'la 
amerykańskie naz¬ 
wy-Mirage, Leryx, 
Seven Stars? Gdy 
patrzę na gry w 
dziale „Zapowiedzi“ to już nie 
wiem, która gra jest z Polski, a 
która nie. Nawet nie można pa¬ 
trzeć po tytułach! „Ciash", „Kathar - 
sis“, .Fire Fight“ itd. Czy polskie 
gry nie mogą nazywać się nor¬ 
malnie? Jak tak dalej pójdzie, to 
pewnego dnia zamiast ŚGK bę¬ 
dzie World of Computer Games 
(zresztą niektóre polskie gazety 
już nazywają się po „zagraniczne¬ 
mu„Top Secret * .Secret Ser- 
vice“, „ Gamble/*). 

Aha, jeszcze dwie sprawy. 
W numerze 3/97 napisaliście, że 
mógłby powstać pierwszy polski 
rolplej. Mnie się wydaje, że taki 
już powstał, a jest nim „ Legion“ 
(firma Ubi Soft). Ponadto w nu¬ 
merze 4/97 napisaliście, że gra 
„Jagged Al Hance" nie jest dostęp¬ 
na w Polsce, jednak wcześniej, 
w numerze 11/96, przy opisie tej¬ 
że gry wspomnieliście, że jej dys¬ 


trybutorem jest CD Projekt. Cze¬ 
mu? 

Radosław Stemicki 
Toruń 

Jeśli chodzi o nazewnictwo 
polskich firm software’owych i ich 
produktów, to sprawę pozostawiam 
bez komentarza. Uwaga jest traf¬ 
na i daje do myślenia. Liczę, że 
inni Czytelnicy także wypowiedzą 
się w tej sprawie - może wspólnie 
dojdziemy do jakichś wniosków. 

W kwestii pierwszego polskie¬ 
go rolpleja (wypowiedź dotyczyła 
niedokończonej gry Sz.Grabow- 
skiego i J.Komudy), wyjaśniam, że 
chodziło mi o realia, a nie o pierw¬ 
szeństwo na rynku wydawniczym. 
Dlatego zresztą napisałem „pol¬ 
skiego" dużymi literami. Fabuła 
gry wspomnianego duetu miała do¬ 
tyczyć okresu Polski Szlacheckiej, 
„Legion" natomiast wciąż bazuje 
na mitologii germańskiej i celtyckiej 
(co nie umniejsza jego wartości!). 

I ostatnia sprawa - dystrybu¬ 
tor „Jagged Alliance". Otóż począt¬ 
kowo błędnie sądziliśmy, że bę¬ 
dzie nim właśnie CD Projekt, póź¬ 
niej jednak okazało się, że - jak to 
napisaliśmy - nikt nie zajął się i nie 
zajmie sprowadzeniem tej gry do 
Polski. A szkoda, bo „Jagged 
Alliance" naprawdę jest tego wart. 

f r N Mam parę 

~T y uwag do działu 
r f , Bez prądu". Pierw- 

b J sza z nich doty- 

^ ^—V czy utworzenia 

' (jeśli to możliwe) 

rubryki „Poczta 
BP“. Byłyby tam omawiane prob¬ 
lemy Czytelników, ciekawostki 
oraz propozycje dotyczące tego 
działu. Szalenie interesują mnie 
gry karciane (sam jestem posia¬ 
daczem .Doom Troopera"), więc 
chciałbym, aby ten dział został 
rozszerzony do czterech stron 
i podzielony na dwie części - jed¬ 
na poświęcona grom karcianym, 
a druga RPG. Bardzo ciekawym 
pomysłem było podanie przy¬ 
kładowego składu do „Magie: The 
Gathering". Oby tak dalej. Dobrze 














































by byk), gdybyście opisywali pro¬ 
dukty wchodzące na nasz rynek, 
zapowiadali polskie przekłady za¬ 
granicznych gier. (...) 

Pozdrowienia! Jesteście jed¬ 
nym z najlepszych pism w Polsce 
i nie wiadomo czy nie na świecie, 
a dzięki takim działom, jak .Bez 
prądu", stajecie się jeszcze lepsi! 

Imię I nazwisko 
znane redakcji 

No, nie wiem. Prowadzenie 
osobnej poczty działu „Bez prą¬ 
du" wydaje mi się zbyteczne nie 
tylko ze względu na ograniczoną 
ilość miejsca, ale także z powo¬ 
dów merytorycznych (ryzyko mo- 
notematyczności). Również ewen¬ 
tualne rozszerzenie działu na 
cztery strony czy podzielenie go 
na rubrykę karcianą i rolplejową 
nie wydaje mi się celowe. Pierw¬ 
sze dlatego, że ŚGK jest w końcu 
pismem o grach komputerowych 
i dział „Bez prądu" z założenia ma 
stanowić tylko miły dodatek do 
całości, drugie zaś dlatego, że ta¬ 
ki sztuczny podział wymuszałby 
utworzenie podrubryk o poszcze¬ 
gólnych karciankach i rolplejach 
(aby wszystkich zadowolić), a to 
oznaczałoby rozszerzenie „Bez 
prądu" nie do czterech, ale do czter¬ 
dziestu stron (przeciwwskazania: 
punkt pierwszy). Naturalnie, propo¬ 
zycję przedyskutuję jeszcze z Je- 
zekalem Badassem vel Michałem 
Nowakowskim, ale już teraz mo¬ 
gę powiedzieć, że szanse są nie¬ 
wielkie. Niemniej dziękuję w imie¬ 
niu swoim i Michała za uwagi 
i pochwały dotyczące „Bez prądu". 
Takie listy lubimy w redakcji naj¬ 
bardziej, gdyż świadczą one o tym, 
że nie tylko nas czytacie, ale że 
także razem z nami staracie się 
współtworzyć ŚGK. 

I kilka odpowiedzi skróto¬ 
wych: 

Emil z Bydgoszczy. CD32 
przewiduje podłączenie stacji 
dysków, a nawet klawiatury, mysz¬ 
ki i twardego dysku. Działa wów¬ 
czas jak Al 200. Niestety, w porów¬ 
naniu z Sony Playstation czy Sega 
Saturn, konsola ta przegrywa kon¬ 
kurencję, a to dlatego, że pojawia 
się na nią coraz mniej nowości, 
nie mówiąc o ich niskiej jakości. 
Wynika to z niepewnej sytuacji 
Amigi na rynku, która to ciągnie 
się już ponad 2 lata! W tym wy¬ 
padku doradzałbym jednak zakup 
Saturna lub jeszcze lepiej Play¬ 
station. 

Hubert. Być może tego nie 
wiesz, ale A500+ przestano pro¬ 
dukować kilka lat temu i dzisiaj 
liczba posiadaczy tego kompu¬ 
tera jest znikoma. Natomiast wy¬ 
soka cena A4000T podyktowana 
jest głównie trudną sytuacją 
Amigi na rynku, trwającą już 
ponad 2 lata! Bankructwo kolej¬ 


nych właścicieli znacznie zaniżyło 
produkcję, a wiadomo, że mała 
produkcja daje ogromne koszty, 
a tym samym dyktuje wysokie ce¬ 
ny. Oby w końcu ktoś coś z tym 
zrobił! 

Slaughter. Nie możemy po¬ 
dawać klawiszologii, bo to sprzecz¬ 
ne z prawem (chyba że za poz¬ 
woleniem producenta). Perspekty¬ 
wę, z której patrzy gracz, podaje¬ 
my niemal zawsze, a jeśli nie, to 
widać to na ilustracjach. Porów¬ 
nywanie jednej gry z innymi wy¬ 
daje się o tyle zasadne, że poma¬ 
ga się zorientować w temacie. Kło¬ 
pot mają z tym tylko począt¬ 
kujący, ale oni łatwo chłoną wszel¬ 
kie nowe informacje i szybko dos¬ 
tosowują się do tej metody, czego 
sam jesteś dowodem. Na razie 
rubryki sprzętowej powiększać 
nie będziemy. Większość naszych 
redaktorów, ze mną włącznie, 
uważa, że „Deus" to naprawdę 
dobra gra, a „Realms of the Haun- 
ting" jeszcze lepsza (kwestia gus¬ 
tu). Reklamy być muszą, choćby 
dlatego, że to one obniżają cenę 
pisma, ponosząc część kosztów 
produkcji. O plakaty prosi nas wie¬ 
lu (wielu', wielu) Czytelników. Se¬ 
gregować opisów według gatun¬ 
ków nie będziemy, o czym już kie¬ 
dyś pisałem (wymieniony argu¬ 
ment wcale za tym nie przemawia). 
Sugestię, że nie gramy w gry, któ¬ 
re opisujemy, pominę milczeniem, 
bo to po prostu śmieszne (niby 
jak mielibyśmy wówczas tworzyć 
ŚGK?). Norton Commander dla 
Win95 istnieje. Uff... 

Paweł Majkowski z Bydgosz¬ 
czy. Człowieku, policz także „Kon¬ 
solę"! Wtedy wyjdzie Ci okrągła 
sumka. 

Artur Borkowski z Ciecha¬ 
nowa. Numery archiwalne mo¬ 
żesz zamówić korzystając z blan¬ 
kietu prenumeraty. Koniecznie zaz¬ 
nacz na odwrocie wybrane nu¬ 
mery. Niestety, gry „High Seas 
Traders" musisz poszukać sam 
(nie znamy ofert wszystkich skle¬ 
pów w Polsce). Gra „The Settlers 2“ 
w najbliższym czasie na pewno 
nie ukaże się w wersji na Amigę, 
a w przyszłości raczej też nie (wo¬ 
lę tu być ostrożny, bo już różne 
rzeczy widziałem). Powstaje nato¬ 
miast gra settlersopodobna pt. 
„Foundation" (ŚGK 3/97, str. 9). 

Tymi z Jeżyc. Twój list na 
zawsze pozostanie nam w pamię¬ 
ci, zwłaszcza że poprzednio 
zasypywałeś nas słowami ostrej, 
choć konstruktywnej krytyki. Jak 
widzisz, braliśmy Twoje słowa na 
poważnie i w końcu mogłeś 
napisać zdanie: „Obecnie nie ma 
lepiej dopracowanej gazety o 
grach na rynku i powinniście to 
wykorzystać". Na pewno wyko¬ 
rzystamy, dzięki. 
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10 PIN flUCV 


Producent: ASC Games 


Kręgle to taka dyscyplina spor¬ 
tu, która zawsze bardziej podoba¬ 
ła mi się na żywo, niż w wydaniu 
PC. Już niedługo może się to jednak 
zmienić dzięki 10 Pin Alley, nowej 
grze firmy ASC Games. Poza do¬ 
kładną „symulacją rzutu kulą” znaj¬ 
dzie się tam również spora dawka 


dobrego humoru - co dla mnie brzmi 
super - świetna grafika, możliwość 
gry przez Internet (10 osób!) oraz 
duże urozmaicenie zawodów, w ja¬ 
kich możesz wziąć udział: trening, 
liga amatorów, liga zawodowa, etc. 

Bazyl 



ARMS RACE 


Producent: Gremlin lnteractive 


Czołgi mają mieć w przysz¬ 
łości więcej sexappealu niż ma to 
miejsce obecnie. Tak przynajmniej 
twierdzi firma Gremlin, która w za¬ 
powiadanym na wiosnę Arms Ra¬ 
ce prezentuje zupełnie nowy wize¬ 
runek czołgu. Bardziej przypomi¬ 
nający opancerzony poduszkowiec 
jest on szybszy, zwrotniejszy, le¬ 
piej uzbrojony i nade wszystko do¬ 
stępny w wielu odmianach (słow¬ 
nie 12-tu). Taką to maszyną mu¬ 
sisz dostać się do kompleksu obron¬ 
nego przeciwnika, wykraść plany 
nowej broni i zwiać. Proste. 

Bazyl 



7TH LCGION 



7th Legion firmy Epic Mega- 
games to real-time strategy osa¬ 
dzona w realiach świata, w któ¬ 
rym potężne roboty a'la Mech- 
warrior walczą z dinozaurami (!). 
Ten bardzo śmiały pomysł ma po¬ 
jawić się na półkach sklepowych 
latem tego roku, prezentując wy¬ 
śmienitą grafikę (w tym także w 
wersji pod MMXa), świetną oprą- 


Producent: Epic Megagames 


wę dźwiękową oraz garść świe¬ 
żutkich pomysłów. Wśród nich są 
na wpół niewidzialne oddziały, 
specjalne karty - bonusy oraz mi¬ 
sje „umieszczone” w misjach, któ¬ 
rych ukończenie (tych pierwszych) 
oznacza dodatkowy zastrzyk pie¬ 
niędzy. 

Bazyl 
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Producent: LK Avalon 


LK Avalon proponuje srebrny 
krążek CD, na którym znajdziesz 
trzy zabawne gry. Autka to sza¬ 
lone wyścigi małych czterokołow- 
ców (z widoczkiem „z góry”), Dark 
Moon to dynamiczna i kosmiczna 
strzelanka (z widoczkiem “z bo¬ 
ku”), zaś Mr Tomato to znana już 
amigowcom gra platformowa, w któ¬ 
rej spotkasz się z wyjątkowo wy¬ 
gadanym bohaterem. Jako „dos¬ 
konały prezent dla całej rodziny” 



zestaw 3w1 pojawi się w sprze¬ 
daży już wkrótce. A wtedy go spraw- 


dzimy. 

Bazyl 
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ALfilON AMiGA 


Producent: Blue Byte 



Albion to już prawie za¬ 
mierzchła przeszłość dla pececia- 
rzy, podczas gdy amigowcy teraz 
dopiero mogą zacząć się martwić 
o to, kiedy pojawi się wersja przez¬ 
naczona na ich komputer. Dobra 
wiadomość - twórca programu, nie¬ 
miecka firma Blue Byte, ma po¬ 
noć coś takiego w swoich pla¬ 


nach. Być może zagramy więc so¬ 
bie jeszcze w ten na wpół ma¬ 
giczny, a zarazem stechnicyzo¬ 
wany rolplej rozgrywający się 
w epoce badań innych cywilizacji. 
Kiedy? Nie wiem. Ale mam na¬ 
dzieję, że to nastąpi. 

Bazyl 


BMINKIIL6R AMIGA 


Producent: Titan Computer 



Akcja 3D nigdy chyba nie 
przestanie się cieszyć popular¬ 
nością. Brainkiller jest najlep¬ 


szym tego przykładem. Zero fa¬ 
buły (przynajmniej jak na razie), 
15 olbrzymich leveli, najróżniejsi 
przeciwnicy, tony śmiercionośne¬ 
go żelastwa, 256-kolorowa grafi¬ 
ka, efekty świetlne - to tylko niek¬ 
tóre atrakcje gry. Niestety, by „od¬ 
palić” to monstrum musisz mieć 
Amigę z 4 Mb RAMu oraz bardzo 
dobrą kartę graficzną. Hmm... 
może pożyczysz od kogoś? 

Bazyl 
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Producent: Reality Bytes 

Unreal i Prey jeszcze przed 
premierą mogą zyskać bardzo 
groźnego rywala. Dark Vengean- 
ce firmy Reality Bytes to gra 3D, 
w której rolę karabinów przejmują 
miecze, Twoja postać (możesz wy¬ 
brać barbarzyńcę, paladyna, drui- 
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ozenie, 





groźna, jak broń. Wszystko to 
odbywa się w przepięknie zapro¬ 
jektowanym świecie fantasy, w któ¬ 
rym każdy obiekt ma trzy wymia¬ 
ry, zaś akcja rozgrywa się za¬ 
równo wewnątrz, jak i na zew¬ 
nątrz budynków i jaskiń. 

Bazyl 


DARKUGHT (WKUCI 




Producent: Electronic Arts 


X-Wing vs Tie Fighter wszedł 
właśnie z wielkim hukiem na ry¬ 
nek, co raczej nie wróży dobrze in¬ 
nym kosmicznym symulacjom. 
Znalazł się jednak ktoś odważny, kto 
nie przeląkł się giganta LucasArts. 
Darklight Conflict firmy Electro¬ 
nic Arts to poza wyśmienitą wal¬ 
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ką w kosmosie, także i rewelacyj¬ 
ne efekty świetlne. Rzuć zresztą 
okiem na screeny i sam oceń. Pro¬ 
gram powinien być już w sprze¬ 
daży, lub lada moment pojawi się 
na półkach. Przynajmniej na Za¬ 
chodzie. 

Bazyl 


FINfll 0DVSS€V AMIGA 


Producent: Vulcan Software 
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Vulcan Software to najlepszy 
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chyba wydawca gier na Amigę. 
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Finał Oddyssey w pełni potwier- 
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dza tę tezę, gdyż znajdziesz tutaj 

•• 

H ? H 

wszystko, czego potrzebuje dob- 
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ry program przeznaczony do za- 



bawy: wyśmienitą grafikę, mnóst- 




interesującą fabułę. Ta ostatnia 
mówi zaś o wyprawie Tezeusza, 
który postanowił zabić Minotaura 
zamieszkującego Labirynt. Brzmi 


^ mm 


r r r • r r 
ifagaKSFSŁiiii! 


znajomo? Coś jakby grecka mito¬ 
logia? Brawo. Reszty dowiesz się 
już w lipcu. 

Bazyl 



Galapagos to dziwne i prze¬ 
rażające miejsce, gdzie „góra" i „dół" 
nie mają znaczenia, gdzie rzeki 
lawy i kwasu przecinają krajo¬ 
braz, gdzie w końcu na pewno 
nie chciałbyś się znaleźć. Men¬ 
del, dziwne stworzenie obdarzo¬ 
ne sztuczną inteligencją (!), także 
nie chciało. Możesz mu jednak po- 


Insanity firmy Mirage wyglą¬ 
da jak pierwsza polska gra 3D z 
prawdziwego zdarzenia. Jakkolwiek 
nie mamy jeszcze zbyt wielu in¬ 
formacji na temat jej fabuły, to 
wiadomo jednak, iż ma być „dosyć” 
krwawa. Pacjenci, na których prze¬ 
prowadza się zakazane ekspery¬ 
menty w szpital św. Wita, przeja¬ 
wiają bowiem stały wzrost agresji. 
Któryś uwalnia się w końcu i „de¬ 
montuje" cały personel szpitala... 
Brrr, brzmi jak wstęp do niezłej 
masakry. 












































ICGACf Of KAIN 



Legacy of Kain firmy Acti- 
vision to kolejny z „klonów" Diab¬ 
lo (patrz: MageSlayer). Znajdziesz 
tutaj mnóstwo magii, wspaniałą gra¬ 
fikę, szybką akcję i... tylko jedną 
postać. Ale za to jaką. Jesteś wam¬ 
pirem (!) i jak na Pana Nocy przys¬ 
tało musisz się żywić krwią - obo¬ 



jętnie, czy znajdziesz ją w żyłach 
Twoich morderców (pojawia się tu 
motyw zemsty), czy też u zupełnie 
niewinnych ludzi. Nie jesteś jed¬ 
nak aż taki zły. Masz do spełnienia 
bardzo humanitarną misję. Musisz 
mianowicie uratować swój świat 
przed zagładą. Co nastąpi mniej 
więcej tego lata. 

Bazyl 


M0NK«V ISLRND 3 



Gra przygodowa wszechcza¬ 
sów? Możliwe, że jest nią Monkey 
Island. Trzecia część tej niezmiernie 
popularnej swego czasu gry ma po¬ 
jawić się w pierwszej połowie 1997 
roku - znaczy się, coś jakby teraz. Je¬ 
śli chodzi o fabułę, LeChuck - demonicz¬ 
ny pirat - znów jest z nami (tym razem 


w wysokiej rozdzielczości) i po raz ko¬ 
lejny dręczy biednego Guybrusha 
Threepwooda. Mówiąc konkretniej, za¬ 
mienił jego narzeczoną w złoty posąg 
używając w tym celu zaklętego pierś¬ 
cienia zaręczynowego, który Guybrush 
sam wsunął jej na palec! Co za wstyd. 
Resztę dopowiesz sobie już sam. 

Bazyl 


MAGCSUWEA 


Producent: Raven Software 


Sukces Diablo sprawił, iż do wyś¬ 
cigu o miano najlepszego „rolpleja 
akcji" z miejsca stanęło kilku nowych 
zawodników. Jednym z nich jest Ma¬ 
geSlayer firmy Raven Software. 
Czeka Cię w nim magia, ponad 30 po¬ 
ziomów labiryntu, który obejmuje gro- 









bowce, świątynie i kanały, cztery róż¬ 
ne postaci do wyboru, mnóstwo pas¬ 
kudztwa pełzającego, skaczącego 
i latającego... po ziemi. Nie zapom¬ 
niano także o sieciomanach. Myślę, 
że ośmiu graczy powinno wystar¬ 
czyć. by w pełni docenić klasę gry. 
MageSlayer zapowiadany jest na 
sierpień. 

Bazyl 
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ROAD TO MOSCOUI r»j 



Szykuje się coś naprawdę 
wielkiego dla miłośników strate¬ 
gii. Road to Moscow obejmuje 
CAŁĄ kampanię wschodnią 
(1941-1945), rozgrywa się na praw¬ 
dziwej, topograficznej mapie w 
skali 1:2000000 obejmującej te¬ 
ren od wschodnich Niemiec po 
Moskwę oraz od Finlandii po Ru¬ 
munię, a przede wszystkim sta¬ 
wia Cię w roli dowódcy kilkumilio- 
nowej armii (rosyjskiej lub nie¬ 
mieckiej) przy czym najniższy 
szczebel dowodzenia obejmuje 
batalion! I wszystko to ma być wy¬ 
jątkowo proste w obsłudze. 
Uwierzę, jak zobaczę. 

Bazyl 


Producent: Arsenał Publishing 


MVSTII; RlftN 


Producent: Broderbund 


Myst był, jest w zasadzie, 
najpopularniejszą grą przygodową 
wszechczasów (3 miliony sprzeda¬ 
nych egzemplarzy). To, plus sukces 
rynkowy dwóch książek, jakie pow¬ 
stały na podstawie gry oraz setki lis¬ 
tów od graczy, skłoniło twórców pro¬ 
gramu do kontynuowania pomys¬ 




łu. Myst II: Riven ma dysponować 
jeszcze lepszą grafiką, większą 
ilością animacji oraz mnóstwem nie¬ 
powtarzalnych zagadek. Cóż, cze¬ 
kamy. Premiera gry zapowiadana 
jest w każdym razie na lato. 

Bazyl 


SKIMMMS 


Producent: Team Mango 


Super szybkie wyścigi uno¬ 
szących się nad ziemią pojazdów, 
siła ognia przewyższająca Twoje 
oczekiwania, najbardziej zakręco¬ 
ne tory, jakie do tej pory widziałeś 
na swojej Amidze - tak wygląda 
Skimmers, nowa gra zespołu Team 




Mango. Reszta dostępnych nam 
informacji mówi o 25 torach, 4 po¬ 
jazdach, 5 rodzajach powierzchni, 
dobrej muzyce i możliwości gry w 
parach (przy jednym komputerze, 
choć serial link też ponoć ma być 
dostępny). 


Bazyl 
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Producent: Cyclone 
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Producent: SSG 
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Producent: lnteractive Magie 
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Australijska firma SSG po raz 
trzeci zaprasza wszystkich miłoś¬ 
ników wojennej fantasy na wy¬ 
prawę z Warlordami. Z wielu nie¬ 
spodzianek gry wymienić należy 
przede wszystkim nowe zdefinio¬ 
wanie pojęcia „tura“ - sam będziesz 
mógł określić długość jej trwania! 
Możesz na przykład zażyczyć so¬ 
bie kampanię podzieloną na 20 
pięciominutowych tur. Wszystko 


my ■■ awi»c mayiu. włtJj l lUWcł yi &, 

War Inc., stawia Cię na czele fir- 
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w obrębie tych 5 minut ma zaś od- lucja. Poza tym jak zwykle mnóst- 
bywać się w czasie rzeczywistym! wo scenariuszy, nowa i silna Al 
Powiedziałbym, że jest to rewo- oraz wspaniała grafika. 
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ZASŁYSZANE... 

RYWALE PODAJĄ SOBIE DŁOŃ 

GT Interactiue. 3D Realms oraz 
id Software nawiązały współpra¬ 
cę, której celem jest Duke Nukem 
Forever - kolejna część przygód 
wiesz kogo... Wygląda to tak, iż 
3D Realms zrobi grę na bazie 
engine’u Ouake II (autorstwa id 
Software), a gotowy produkt sprze¬ 
da GT lnteractive. Proste. Przy 
okazji pojawiły się słuchy o jesz¬ 
cze bardziej odległej części Duke’a, 
której wstępna nazwa brzmi Duke 
Nukem 5. 

DD2 DLA WIELU GRACZY 

Psygnosis zapowiada, iż Destruc- 
tion Derby 2, wielki przebój w ka¬ 
tegorii „kto szybciej złomuje swój 
samochód", będzie niedługo dos¬ 
tępny w wersji multiplayer. Wy¬ 
dany w tym celu „patch" odblo¬ 
kuje też wszystkie tory (część 
z nich jest nieosiągalna w orygi¬ 
nalnej wersji gry) oraz da graczom 
możliwość określenia długości raj¬ 
du i liczby komputerowych przeciw¬ 
ników. 

NOWE WCIELENIE SIMCITY 

Firma Maxis, twórca SimCity, 
najsłynniejszej „budowlanej" gry 
wszechczasów, przebąkuje coś o 
SimCity 3000. Hmm... super. A tak 
przy okazji, do tej pory sprzedano 
ponad 5 milionów kopii tej gry. 
Hmm... też super. 

U2 Z LARĄ 

Grupa U2, która w kwietniu roz¬ 
poczęła światowe tournee promu¬ 
jące płytę Pop, wpadła na wyś¬ 
mienity pomysł - do udziału w nim 
zaprosiła Larę Croft, bohaterkę zna¬ 
nego chyba wszystkim graczom 
Tomb Raidera. Lara występować 
będzie na dużym ekranie... i może 
nawet zaśpiewa? Rany! A może 
będzie tańczyć z Bono?! 

NA TYM NIE KONIEC 

X-Wing vs Tie Fighter dopiero co 
rozpoczął szturm na listy przebo¬ 
jów, a LucasArts już ogłosił, iż je- 
sienią tego roku pojawi się Sha- 
dows of the Empire, znana doty¬ 
chczas tylko posiadaczom Ninten¬ 
do 64 gra osadzona w realiach 
Gwiezdnych Wojen. 

PLANY NA PRZYSZŁOŚĆ 

Sierra planuje na ten rok 24 
nowe gry. Znajdą się wśród nich 
takie giganty jak: Betrayal at An- 
tara, X-Fighters, EarthSiege 3, Out- 
post 2, Birthright, Red Baron 2, 
Cyberstorm 2 oraz Ouest for Glo- 
ry: Dragon Fire. 

GRA ROKU 

Amerykański miesięcznik Com¬ 
puter World Gaming za grę roku 
1996 uznał Diablo firmy Blizzard 
Entertainment. Nagrody przyzna¬ 
no w sumie w piętnastu katego¬ 
riach, m.in. gra akcji - Ouake, gra 
przygodowa - The Pandora Direc- 
tive, strategia - Civilization II, sy¬ 
mulacja - Jane’s AH-64D Longbow. 

KOLEJNY MMX 

Intel ogłasza premierę nowego 
procesora z MMXem. Pentium II 
(grunt to prostota w nazewnic¬ 
twie) ma się pojawić latem tego 
roku, zaś maksymalna częstotli¬ 
wość taktowania zegara ma u nie¬ 
go wynosić 266 MHz. 


SCOUTING REPORT i mm 


Baseball nigdy nie cieszył się 
popularnością ani w Polsce, ani w 
Europie. Być może Triple Play’98 
sygnowany przez Electronic Arts 
zmieni tę sytuację. Reklamowany 
jako najbardziej realistyczny, kom¬ 
puterowy baseball ever\ Triple 
Play’98 pozwala Ci zagrać każdą 
z drużyn ubiegłego sezonu, obejrzeć 
wspaniałą, trójwymiarową grafikę, 
wybrać jedno z 20 ustawień kamer, 
zmierzyć się z polepszoną Al gra- 


¥ 


czy i obserwujących ich widzów 
(ciekawe po co?), oraz policzyć 
5000 klatek animacji wykorzysta¬ 


nych do wprawienia zawodników 
w ruch. 

Bazyl 


Producent: Electronic Arts 
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Tytuły planowane 
na czerwiec: 

OPTIMUS BIS - 

Carmageddon, 


Zork: Namesis, Super- 

sonie Racers, Earth- 

worm Jim & Pitfall: 

Gamepad Pack, 

Streetracer 

IPS CG - Magie the 

Gathering, 


X-COM: The Apoca- 
lypse, Dungeon Kee- 
per, Armored Fist 2, 
Tales of Atlantis 
CD PROJEKT - 
Extreme Assault, 
Adidas Power Soccer, 
Star Trek SFA, Starting 
Grid, Dragon Dice, 
Descent to Under- 
mountain, 


Czarodziejskie 
Opowieści: Imo i Król 
MARKSOFT - Air 
Warrior II, Flying 
Corpse, iMI A2 
Abrams, Harpoon 
Classic’97 
MIRAGE • 
GutsnGarters, 
Conguest Earth 


Pentium 90 
8 MB RAM 
SVGA, CD-ROM 
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Zaspokajanie naszych gustów to 
jedyny cel firm produkujących gry. 
Wystarczy, że (w każdym mieście) 
znajdzie się kilku(set) ludzi, którzy 
uwielbiają gonić się z karabinami, 
a w sprzedaży od razu pojawia się 
Quake. Gdy tłum Sherlocków Holme¬ 
sów żąda zagadek i tajemnic, na pół¬ 
ki sklepowe trafia z kolei Discworld 
Od czasu do czasu zdarza się jed¬ 
nak i tak, że pojedynczy program ce¬ 
luje w gusta różnych ludzi. Za przy¬ 
kład może tu służyć Guts’n’Gar- 
ters, najnowsze dzieło firmy Ocean 
Łącząc szybką „akcję", fantastyczną 
grafikę 3D oraz rozbudowaną „przy¬ 
godę", program ten ma szanse wykre¬ 
ować zupełnie nowy rodzaj zabawy. 

Akcja gry związana jest z trze¬ 
ma postaciami. Admirał Wort to opę¬ 
tany manią wielkości despota (wy¬ 
daje mu się, że jest Napoleonem, 
lub kimś w tym guście), który w swym 
tajnym laboratorium prowadzi rów¬ 
nie tajne badania nad nową bronią 
biologiczną - Super-żołnierzem. Ukry¬ 
ty na wyspie Ferros, chroniony przez 
legiony swych żołnierzy Admirał 
Wort nie musi bać się nikogo prócz 
dwójki super agentów, spadkobier¬ 
ców tradycji Jamesa Bonda, a za¬ 
razem członków K-Force Special Ope- 
rations Team. Hank „Guts" Carter 


oraz Stacey „Garters" Pringle to 
jedyni ludzie, którzy mogą poradzić 
sobie z obstawą admirała, rozwią¬ 
zać dziesiątki zagadek, uniknąć pu¬ 
łapek, wykraść dowody świadczące 
o prowadzeniu badań biologicznych 
i w końcu uciec. Naturalnie. Ty tak¬ 
że będziesz miał w tym swój udział 
Kampania reklamowa Guts n Gar- 
ters promuje przede wszystkim ory¬ 
ginalność programu - mówiąc krót¬ 


ko, wychwala udaną syntezę starej, 
dobrej „przygodówki" z równie starą 
i dobrą „strzelaniną" - oraz jego wyś¬ 
mienitą grafikę. Jeden ze sloga¬ 
nów reklamowych głosi nawet, iż 
Guts’n’Garters wygląda tak, jak 
animowane sekwencje innych gier. 
Osobiście gotów jestem zgodzić się 
z takim stwierdzeniem, zwłaszcza że 
wśród „wizualnych" atrakcji gry znaj¬ 
duje się paleta 32000 kolorów, po¬ 
nad 200 wyśmienitych animacji (war¬ 
to je oglądać, gdyż wnoszą one spo¬ 
ro informacji o rozwoju akcji), po¬ 
staci poruszane mocą „motion-cap- 
ture", niezwykle dokładny system 
cieniowania (gdy jakiś obiekt zosta¬ 
je uszkodzony, powiedzmy, że coś 
od niego odpada, cień tego obiektu 
ulega zmianie) oraz, i ten punkt jest 
tutaj chyba najważniejszy, 
możliwość „interakcji" z każ¬ 
dym niemalże przedmiotem, 
jaki tylko zobaczysz na ekra¬ 
nie. Do tej kategorii zalicza 
się nawet piasek, na którym 
zostawiasz ślady, oraz dziury 


pasuje Ci Guts, czy Garters. Dodaj 
do tego olbrzymią ilość scenariuszy 
i misji, ponad 100 lokacji, mnóstwo 
zagadek oraz możliwość wyładowa¬ 
nia negatywnej energii na sługusach 
Worta, a okaże się, iż okres „poło¬ 
wicznego rozpadu gry" (tzn. okres, 
po którym przestaje ona bawić) 
będzie w tym przypadku bardzo dłu¬ 
gi. A przynajmniej na taki się zapo¬ 
wiada. 

W sumie wypada zatem tylko 
podwinąć rękawki i czekać, aż 
Guts'n’Garters pojawi się w skle¬ 
pach. Według informacji uzyskanych 
od firmy Mirage ma to nastąpić 
jeszcze w tym miesiącu, co też, mam 
nadzieję, nastąpi. A na razie - na 
razie. 

Piotr Orcholski 


w murach i oknach znaczące drogę 
najróżniejszych pocisków (w tym 
Twoich). 

Inną atrakcją programu jest 
możliwość gry dwiema postaciami, 
tzn. możesz wybrać, czy bardziej 












































wać, przekupić lub nawet torturować 
postaci przeciwników, zmuszając ich 
w ten sposób do współpracy. Naturalnie 
działa to w obydwie strony. 

ŚGK - Sprytne. Szczególnie tor¬ 
turowanie... Przejdźmy może jednak 
do czegoś przyjemniejszego. Jak na 
przykład wygląda bitwa? 

A.D. - Przypomina nieco HM&M, 
przy czym zrezygnowaliśmy z magii, 
z której możesz korzystać tylko na 
głównym ekranie gry. W Herosach 
brakowało nam typowej taktyki bitew¬ 
nej, przez co wynik starcia uzależniony 
był w dużej części od liczebności wal¬ 
czących armii. U nas bitwa rozgrywa 
się na większym terenie i większą iloś¬ 
cią wojsk (12). Można formować szyki, 
okrążać przeciwnika modyfikując w ten 
sposób jego parametry (przy dobrej grze 
nawet słabszymi jednostkami możesz 
w ten sposób wykończyć mocarzy), oko¬ 
pywać się lub atakować w furii. Ponad¬ 
to każda jednostka zyskuje po wygra¬ 
nej bitwie większe doświadczenie. 

ŚGK - Zatem pełne średniowiecze. 
Co jeszcze może tu zaskoczyć gracza? 
A.D. - Jak już mówiłem, dworza¬ 
nie to nasza tajna broń. j 

~~ _ Także mo- . - 


przykre... Oczywiście największy na¬ 
cisk położyliśmy na blok związany z za¬ 
rządzaniem wojskiem. Gracz może wy¬ 
produkować około 30 jednostek, łączyć 
je w armie, leczyć z ran, nauczać pod¬ 
bijając ich parametry, szukać skarbów, 
budować drogi, mosty, etc. Wprowadzi¬ 
liśmy też postaci specjalne, czyli dworzan. 

ŚGK - Przepraszam, kogo? 

A.D. - Dworzan. W zasadzie to 
mamy nawet cały dwór: króla, królową, 
ich dzieci, biskupa, dyplomatów, do¬ 
wódców. Wszystkie te postaci mają 


Miejsce rozgrywki to nowoodkryty kon¬ 
tynent, do którego z różnych części 
świata przybiły właśnie statki wypełnio¬ 
ne wojskiem. 

ŚGK - Dlaczego? 

A.D. - Ponieważ Karkhan (tak brzmi 
nazwa kontynentu) jest pełen skar¬ 
bów i magicznych przedmiotów. Warto 
zwrócić przy tym uwagę, iż ląd ten 
ma swoich własnych mieszkańców. 
Wprawdzie nie pragną oni ■ 


W kwietniowym numerze ŚGK 
pojawiła się krótka zapowiedź nowej 
gry firmy Leryx LongSoft, zatytułowa¬ 
nej Clash. Obiecałem wówczas, iż 
w jednym z kolejnych numerów posta¬ 
ramy się zamieścić więcej informacji 
o tej, na pierwszy rzut oka, świetnie 
zapowiadającej się strategii. By słowa 
dotrzymać musiałem wybrać się do Wro¬ 
cławia, by tam, w ciszy i spokoju (he, 
he) porozmawiać z szefem „produkcji" 
Clasha. Adamem Skorupą (alias Scor- 
pik), oraz spotkać się z wesołą gromad¬ 
ką podlegających mu programistów, 
artystów i wszelkiej maści miłośników 
gier komputerowych (w tym Clasha). 


swoje funkcje, mogą swo¬ 
bodnie poruszać się po planszy, przy 
czym, uwaga, utrata króla oznacza ko¬ 
niec gry. 

ŚGK - Brzmi to trochę jak opis 
szachów. 

A.D. - Nie bardzo. W szachach 
królowa nie ma zachcianek, w Clashu 
natomiast żąda rozrywek, zabawy 
i ogólnie jest sporym obciążeniem skarb¬ 
ca. Jeśli jej życzenia nie są spełniane, 
wówczas może się nawet wkurzyć i otruć 
króla, dokonać przewrotu, uciec z dzieć¬ 
mi, opróżnić skarbiec... 

ŚGK - Hej! Starczy. Czy w ogóle 
są jakieś korzyści z posiadania na 
dworze tak złośliwej istoty? 

A.D. - Są. Królowa rodzi dzieci, 
a te możesz potem złączyć małżeńst¬ 
wem z dziećmi innego króla. W ten spo¬ 
sób zawierasz bardzo trwały sojusz. 

ŚGK - No dobra, to chcę, aby 
królowa rodziła dużo dzieci. Co mam 
zrobić? 

A.D. - To proste: spełniać jej zach¬ 
cianki. Im więcej życzeń spełnisz tym 
królowa staje się bardziej skłonna do 
spędzenia nocy z królem. 

ŚGK - Tania psychologia. 

A.D. - Może. Ale dzieci mają w 
Clashu naprawdę wielkie znaczenie. 
Jeśli masz na przykład męskiego po¬ 
tomka. to śmierć króla wcale nie koń¬ 
czy gry. 

ŚGK - A pozostałe postaci „spec¬ 
jalnego przeznaczenia''? 

A.D. - Na początku gry najmujesz 
sobie pewną ich ilość - środkiem płat¬ 
niczym są w tym przypadku „punkty 
prestiżu" - i „konfigurujesz" dwór. Pewną 
ciekawostką jest fakt, iż możesz por¬ 


zliwośc. 

zakłada- 

nia różnych pu- "—— 

łapek, takich np wilczych d<> ——- 
łów, jest raczej oryginalnym pomysłem. 
Oddziały wojska zdobywają ponadto 
doświadczenie, męczą się, mogą od¬ 
poczywać. Ogólnie rzecz biorąc jest tutaj 
wiele innowacji, przy czym kilka sekre¬ 
tów wolałbym zachować dla siebie. Do 
czasu premiery przynajmniej. 

ŚGK - No właśnie, bardzo chciał¬ 
bym usłyszeć, iż Clash pojawi się 
w sprzedaży już niedługo... 

A.D. - Przełom sierpnia i września 
to nasz „deadiine". Mam nadzieję, że 
wyrobimy się w czasie. 

ŚGK - Ja także i dziękuję za roz¬ 
mowę. 


__ —bogactw, 

łgał Wj ale nie pozwolą, by 

' po ich ziemiach krążyli łu- 
r pieżcy, którzy wyznają in- 
ną religię. 

\ ŚGK - To jest więcej niż 
jedna... 

A.D. - W grze występują dwa wyz¬ 
nania: chrześcijanie i innowiercy (w sze¬ 
rokim tego słowa znaczeniu). To, jaką 
religię gracz wybierze, będzie miało 
olbrzymi wpływ na dyplomację. Ten as¬ 
pekt jest w strategiach dość często po¬ 
mijany lub traktowany ogólnikowo. My 
element ten mocno rozbudowaliśmy, 
przez co pełni on w grze bardzo ważną 
rolę. Ponadto, prócz dyplomacji, gracz 
musi dbać także o infrastrukturę, czyli 
rozbudowę swych zamków (w sposób 
analogiczny do Heroes of Might & Ma¬ 
gie). Pieniądze na ten cel czerpie od za¬ 
mieszkujących dziedziniec chłopów. Wy¬ 
zyskując ich (podatkami) można jed¬ 
nak doprowadzić do zwiększonej śmier¬ 
telności lub nawet buntu, co jest raczej 


ŚGK - Clash w trzech słowach... 

A.D. - Gra strategiczna roz- 
grywana w systemie turo- 
■ztKjł wym, która łączy w sobie 
elementy Warlords, He- 
ć 'TO ' mes of Might & Magie, 

* / Cywilizacji 2 

PT ctŁA P oraz naszych ory- 

T ginalnych po¬ 
ła V/' mysłów. 

W >. jf ŚGK - Jak wy- 
\ gląda fabuła gry? 

A.D. - Cóż... ak- 

I źSnT \ c J a osadzona i est 

3 w średniowiecznych 

\ ( klimatach z dużą 
. ( p* dawką fantazji. 
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Bijatyki 3D 


stanowią 
w chwili obecnej dominującą 
część rynku gier zręcznościo¬ 
wych (czyt. bijatyk). Wpraw¬ 
dzie nadal większa ich część przez¬ 
naczona jest dla posiadaczy konsol, 
jednak proporcje pomiędzy Sony- 
PlayStation i Saturnem z jednej strony, 


Gry przygodowe to prawdziwa 
poezja dla miłośników łamania so¬ 
bie głowy. Niestety, gdy odkryjesz 
już wszystko co możliwe, gra naj¬ 
częściej wędruje na półkę z na¬ 
pisem „to już skończyłem". Pow¬ 
tórne odkrywanie tej samej tajem¬ 
nicy trudno uznać za zabawne. 
Z tego też powodu „przygodówki" 
to często tylko jednorazowa fraj¬ 
da. Ale nie zawsze... 

Co byś bowiem powiedział, gdy¬ 
by gra miała kilka odmiennych za- 


Icarus, na którą wysłany zostałeś, 
by pomóc jej mieszkańcom cier¬ 
piącym na jakąś dziwną chorobę 
popromienną. Niestety, w czasie 
lądowania Twój prom rozbił się, 
a Tobie samemu z ledwością 
udało się ujść z życiem. Nie ma 
więc powrotu, jesteś za to Ty oraz 
olbrzymia ilość walących Ci się na 
głowę problemów. Senne koszma¬ 
ry, morderstwa, tajne badania 
naukowe, skrytobójca na pokła¬ 
dzie, zmartwychwstanie(l) oraz 


nań, jak i od mających aktualnie 
miejsce wydarzeń. Ilość możliwych 
kombinacji rozwoju akcji jest w ta¬ 
kim wypadku olbrzymia i nic za¬ 
tem dziwnego, że Sentient szczy¬ 
ci się swoją niesłychaną wprost 
(jak na grę przygodową ma się 
rozumieć) „powtarzalnością". Jak 
sądzę, miłośnicy tego typu gier 
już zacierają ręce z niecierpliwoś¬ 
ci, wypada im i nam modlić się 
zatem tylko o to, aby Sentient po¬ 
jawił się w sklepach w miarę szyb- 


a PeCetem z drugiej, powoli się wy¬ 
równują. W głównej mierze jest to re¬ 
zultat wzrostu mocy tych ostatnich 
oraz upowszechniania się kart graficz¬ 
nych z dopalaczami 3D, które z każ¬ 
dego niemalże peceta (za wyjątkiem 
może 386ek) potrafią zrobić wizualne 
monstrum. 

Time Warriors, produkt francus¬ 
kiej firmy Silmarils. to szalona bijatyka 
3D, która pełnymi garściami czerpie ze 
zwiększonej mocy Pentiumów wspo¬ 
maganych najlepiej przez akceleratory 
3D (w sekrecie powiem Ci, iż to dzięki 
tej właśnie grze uwierzyłem, iż mój 
Matrox Mystiąue to rzecz naprawdę 
warta swej ceny). Akcja Time Warriors, 
jeśli w ogóle można tu mówić o „akcji", 
osadzona została w mrocznej przysz¬ 
łości, kiedy to po kataklizmie roku 2000 
na Ziemię powracają Nieśmiertelni 
Wojownicy: Grek, Celt, Egipcjanin, Bar¬ 
barzyńca, Rycerz, Sułtan oraz kilku in¬ 
nych, których tożsamości nikt nie zna. 
Każdy z nich posługuje się inną bronią, 
każdy zna się na magii, każdy też 
chowa w zanadrzu kilka ciosów specjal¬ 
nych. A jak dobrze poszukasz to znaj¬ 
dziesz i parę „combosów"... 

Od strony wizualnej Time War¬ 
riors zapiera dech w piersiach. Tło 
walk stanowią na przykład krajobrazy 
różnych zakątków świata, które wy¬ 
glądają jak fotografie! Naturalnie jest 
pewna różnica między tybem VGA 
i SVGA, w pierwszym przypadku pikse- 


kończeń, sześć głównych oraz 
mnóstwo wątków pobocznych. 
Brzmi nieźle, co? I na pewno nie 
znudzi się po pierwszym razie. Wy¬ 
obraź sobie zatem, że tak właśnie 
wygląda Sentient, nowa gra firmy 
Psygnosis, stanowiąca połączenie 
tradycyjnej „przygodówki", rolpleja, 
science-fiction i mnóstwa interaktyw¬ 
nych (to słowo wytrych - pasuje wszę¬ 
dzie) postaci, zagadek i miejsc. 

Akcja gry umieszczona zosta¬ 
ła na kosmicznej stacji badawczej 


trajektoria Icarusa prowadząca 
najwyraźniej do kolizji z pobliską 
gwiazdą to tylko część z nich. Na¬ 
turalnie coś trzeba zrobić z całym 
tym bałaganem, przy czym od Cie¬ 
bie tylko zależy co i czy w ogóle, 
zaczniesz „sprzątać". Obojętnie na 
co się zdecydujesz i tak czeka Cię 
jednak zwiedzanie ponad 200 
lokacji (bezwarunkowo musisz je 
zbadać) oraz 60 postaci, które - uwa¬ 
ga - potrafią ze sobą rozmawiać. 
Wiem, że brzmi to głupio, ale tak 
naprawdę jest to prawdziwa rewo¬ 
lucja - postaci występujące w grze 
wymieniają między sobą informa¬ 
cje i to niekoniecznie w Twojej 
obecności. Również i wte- 
dy, gdy ich me widzisz. HBH 
Co więcej, ich zachowa- 
nie uzależnione jest za- Bfiaip 
równo od Twoich poczy- BsPIs 


Piotr Orcholski 


a statementj 


Giv« a cotm 
Offer grsełinf 
Offer parting 
Say agam 


Of all thp resources on this basa 
Nayigator Ta may ba the most 
precious Sha is the only person 
able to gat us to a safe world 


Producent: 


Psygnosis 


Dystrybutor: 


CD Projekt 

































le są jakby ciut większe, ogólne wra¬ 
żenie, jakie sprawia widok pojedynku 
rozgrywającego się na tle zachodzące¬ 
go słońca pozostaje jednak super. Do- 




H PRZYGOTOWANIU 


się" znów zacznie rozbrzmiewać 
na polach bitew. 

Ale Dark Reign to nie tylko 
zmyślny „engine". To także bogac¬ 
two najróżniejszych oddziałów. 
Trzy z nich wydały mi się szcze¬ 
gólnie interesujące: zwiadowcy, 
którzy potrafią przybrać dowolny 
kształt (drzewo, skała, etc. - wyo¬ 
braź sobie, jak coś takiego strzela 
w Twoim kierunku); specjalne ma¬ 
szyny kopiące podziemne tunele, 
dzięki czemu będziesz mógł po¬ 
jawić się niespodziewanie w sa¬ 
mym środku bazy wroga; oraz - nie¬ 
malże starzy znajomi - szpiedzy, 


Kolejnym punktem na długiej 
liście strategii, które mają pojawić 
się „w najbliższym czasie" jest Dark 
Reign. Jest to program, którego 
akcja rozgrywa się w czasie rze¬ 
czywistym. W chwili obecnej gry 
tego typu są chyba najliczniej re¬ 


Activision, znany między innymi 
z serii MechWarriorów, amerykań¬ 
ski gigant gier komputerowych. 
Sam pomysł, by zrobić „real-time 
strategy" narodził się w momencie, 
gdy kilku ważnych ludzi z Activi- 
sion zobaczyło, jak działa stwo¬ 


daj jeszcze do tego w pełni teksturo¬ 
wane postaci, cienie oraz efekt prze¬ 
nikania się obiektów, a wyjdzie Ci obraz 
waiki tak realistycznej, że na pewno 
szybko jej nie zapomnisz. 




rzony przez Australis „engine". 
Spośród wielu jego zalet dwie 
wzbudziły największy podziw: wie¬ 
lopoziomowe pole gry (wzniesie¬ 
nia, góry, doliny, etc.) oraz fakt, iż 
uwzględniał on rzeczywisty za¬ 
sięg wzroku poszczególnych jed¬ 
nostek. Oznaczało to, iż oddział 
ukryty za jakimś wzniesieniem lub 
budynkiem był dla przeciwnika nie¬ 
widzialny! „Strategiczne" korzyści 
płynące z takiego rozwiązania nie 
umknęły uwadze przyszłych twór¬ 
ców Dark Reign: można było za¬ 
cząć myśleć o prowadzeniu ude¬ 
rzeń z flanki, wysyłaniu oddziałów 
dywersyjnych na tyły wroga, urzą¬ 
dzaniu zasadzek oraz, rzecz nie¬ 
jako oczywista, wykorzystywaniu 
terenu do ochrony własnych jed¬ 
nostek. Krótko mówiąc pojawiła 
się szansa na to, iż komenda „kryj 


STRATEGICZNA 


Producent: 

Activision 


Dystrybutor: 

Optimus Bis 


czyli walczący w przebraniu wro¬ 
ga bezszelestni zabójcy. A warto 
wspomnieć też i o tym, iż Dark 
Reign nie przewiduje żadnych li¬ 
mitów ograniczających liczebność 
armii. Zamiast sztucznych „odgór¬ 
nych norm" po raz pierwszy w te¬ 
go typu grze ujrzysz natomiast 
stanowiska dowodzenia. Każde 
z nich będzie „obsługiwało" okreś¬ 
loną liczbę jednostek, a im więcej 
tych stanowisk zbudujesz, tym wię¬ 
cej oddziałów będzie mogła liczyć 
Twoja armia. Jest to pomysł rów¬ 
nie elegancki, co realistyczny. 

Z uwagi na brak miejsca nie 
wspomnę już o możliwości wyda¬ 
wania złożonych rozkazów, o „oso¬ 
bowości" poszczególnych od¬ 
działów, ani sieciowej wersji gry, 
o pakiecie przeznaczonym do 
konstruowania własnych scena¬ 
riuszy, sztucznej inteligencji, grafi¬ 
ce, moim bolącym zębie i wielu 
innych interesujących rzeczach. 
No, ale na to zawsze przyjdzie 
czas. Na przykład przy okazji pisa¬ 
nia pełnej recenzji gry. 

Dark Reign obecny jest w pla¬ 
nie wydawniczym firmy Optimus 
Bis z datą premiery wstępnie okreś¬ 
loną na lipiec. 

Piotr Orcholski 


Time Warriors ma także dyspo¬ 
nować opcją gry w sieci, tak byś mógł 
zaprosić do zabawy kilku znajomych. 
A gdy już ich pokonasz, z pomocą op¬ 
cji „replay" obejrzysz sobie końcówki 
swych walk... tak dia własnej przyjem¬ 
ności. 

Firma Mirage, dystrybutor Time 
Warriors zapowiada, iż program ma 
się pojawić w najbliższym czasie w pol¬ 
skiej wersji językowej. 

Bazyl 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


Producent: 

Silmarils 


Dystrybutor 

Mirage 


prezentowanym oraz najbardziej 
rzucającym się w oczy działem kom¬ 
puterowej strategii - zajmują czo¬ 
łowe miejsca na listach przebo¬ 
jów, są tematem wielu rozmów, 
a informacje o nich pojawiają się 
we wszystkich magazynach „bran¬ 
żowych". No cóż, taka moda. 

A wracając do Dark Reign... 
prace nad grą rozpoczęły się 
w sierpniu 1996 roku, kiedy to współ¬ 
pracę podjęły australijska firma 
Australis (wymowna nazwa) oraz 
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KRZYSZTOF WIRSZYŁŁO 


lub są zmuszeni do grania solo. 
Zestaw misji jest ten sam w obu 
przypadkach i chociaż wśród pra¬ 
wie sześćdziesięciu oddzielnych 
zadań niemal połowa nadaje się 
praktycznie 


możemy teraz uczciwie 
opisać tę wspaniałą grę. 


--- 

towarzys¬ 
ka", czyli do 

grania w sieci (aczkolwiek wiele wyłącznie do 
gier „sieciowych" należałoby ra- wyko- 
czej nazwać „nietowarzyskimi", 
vide Quake czy niezapomnia¬ 
ny Duke Nukem 3D). Prak- ^ 
tycznie wszystko podporządko- 
wane jest tej naczelnej idei;^| 
programiści z LA umożliwili 
korzystanie ze wszystkich chyba 
możliwych połączeń pomiędzy kom¬ 
puterami (do ośmiu na raz) - od spię¬ 
cia dwóch maszyn tak zwanym „ka¬ 
belkiem", poprzez grę w sieci LAN, 
bezpośrednie połączenie mode¬ 
mowe, aż po granie przez Internet. 

Ta ostatnia opcja jest szczególnie 
interesująca - można, nie ruszając 
się z domu, dogadać się (na przy¬ 
kład poprzez IRC) z ludźmi z ca¬ 
łego świata i spędzić niezapomnia¬ 
ne chwile podczas, na przykład, 
wspólnego ataku na gwiezdny nisz¬ 
czyciel. To się nazywa łączenie lu¬ 
dzi i znoszenie barier pomiędzy róż¬ 
nymi narodami! Jest to jednak oku¬ 
pione pewnymi drobnymi „cięcia¬ 
mi" w samej grze - jak na przykład 
brak jakichkolwiek, oprócz intro, 
wstawek animowanych. 

Czy powyższe słowa oznacza¬ 
ją, że X-Wing vs. TIE Fighterto 
gra wyłącznie dla „sieciomanów", 
a samotnicy nie mają czego przy 
niej szukać? Nie, nie i jeszcze raz 
nie. Chociaż przewodnią ideą gry 
jest wspólna zabawa, to jej twórcy 
nie zapomnieli o tych, którzy wolą 


nywania ramię w ramię 
(bądź przeciwko, wedle gustu) z in¬ 
nym człowiekiem, to jednak więk¬ 
szość z nich z równym powodze¬ 
niem - i satysfakcją - rozgrywać 
można samotnie. Misje dzielą się 
na pięć typów; pierwszy z nich to 
rozmaite zadania treningowe, po¬ 
dobne do tych znanych z TIE 
Fightera - od podstaw uczą ob¬ 
sługi przyrządów, sterowania ma¬ 
szynami i zasad walki. Specjalnym 











9 Gdy \ ^A 

J ..Gwiezdne Woj- 
W ny“ po raz pierwszy 'C ^ 
I zagościły na dużym 

■ ekranie (koniec lat sie- ^ 
I demdziesiątych) spóźniłem 

■ się do kina. Kilka lat później 
1 zobaczyłem „Imperium Kontr- 
I atakuje" i wówczas mój żal za-/ 
I mienił się w prawdziwą roz- X 

f pacz - jak mogłem nie /obej- 
! rzec pierwszej części trylo¬ 
gii?! Ten film... prze f' cięż to 
prawdziwa perła! ...po czym 
następowała" cała seria inwektyw 
pod adresem mojego lenistwa. 

Całkiem innego rodzaju 


jak słynna ucieczka 
Sokoła Millenium w 
Imperium Kontratakuje. 

Trzeci typ misji to 
szczególna odmiana powyższych 
pojedynków „deathmatchowych"; 
są to właściwie te same zadania co 
poprzednio, atoli pogrupowane po 
kilka na raz, dzięki czemu zwycięz- 
^ ca wyłaniany jest 
nie po jednej 
walce, lecz po 
całej serii starć. 

Owe „death- 
matche", za¬ 
równo poje¬ 
dyncze jak i 
połączone, 
^ } są częścią 

gry właści¬ 
wie wy- 
1 »***!.!• 
* przez- 

naczo- 


plikowane i 
piekielnie trudne. 

Można je wykonywać 
pojedynczo (czwarty rodzaj 
misji) lub łączyć po kilka na raz 
w minikampanie (piąty). Co cieka¬ 
we, tak tutaj, jak i we wszystkich 
innych (prócz treningowych) za¬ 
daniach, możesz wybrać sobie 
stronę, po której chcesz walczyć 
- nikt Ci nie narzuca, czy masz 
być idealistycznym rebeliantem, 
czy dumnym pilotem Imperium. 

Co więcej, możesz też wybrać 
sobie maszynę, którą chcesz 
latać, a nawet jej uzbrojenie! 


pem są 
misje 

dwu- i ośmioosobowe, uczące dru¬ 
żynowego planowania i wykony¬ 
wania zadań. Kolejnym typem mi¬ 
sji są klasyczne „deathmatche" - 
czyli bij zabij, tłucz wszystko co 


Wybór dostępnych w grze 
maszyn został nieco ograni¬ 
czony w stosunku do zna¬ 
nego kanonu. Jako rebeliant 
możesz zasiąść za sterami 
osławionego X-Winga, jego 
wcześniejszej wersji - Z-95 
Headhunter, bombowego 
Y-Winga lub też zwinnego, 
lecz lekko uzbrojonego 


spróbować sił w deathmatchu. 

| Niestety, TIE Fighter (rola złych cha¬ 
rakterów zawsze wydawała mi się 
bardziej pociągająca) nie miał żad¬ 
nych opcji sieciowych i dlatego mog¬ 
łem sobie tylko pomarzyć. 

I oto jest: X-Wing vs. TIE Fighter, 
i gra na którą czekaliśmy od lat, 
prezent z czarnego kosmosu w po¬ 
staci najprawdziwszej gwiazdki. Co ja 
gadam, jak dwóch gwiazdek! Number 
One to gra w pojedynkę - szczęka opa¬ 
da w dół, gdy patrzysz na niesamo- 
MW witej jakości grafikę (te wybuchy, efek- 
""wĘ ty świetlne...), pilotujesz X-Winga, 
IĘ a minutę później siedzisz już za sterami 
(■|| TIE-Interceptora. Po prostu super. Ha, 
a jeśli to jest super, to co powiesz na 
I|| Number Two, czyli kawałek telefonu lub 
|| kabla i zmagania z najbardziej inteli- 
[ 3 gentnym przeciwnikiem, jakiego kiedy- 
fW kolwiek spotkałeś w kosmosie. Tak, to 
|( Twój kumpel lub koleżanka bezlitośnie 
M siedzący Ci na ogo- 
H nie i ładujący jedną 
| salwę po drugiej \ 
w Twoją, już i tak 

I płonącą, tylną część ; *' 1 

I ciała. Tego nie da się ^ 

I zapomnieć. 'wT 

A jaki z tego wnio- 
’ sek? He. nie ma lep- 


w sieci; jak¬ 
kolwiek można wykonywać je solo, 
to przyjemność z tego płynąca jest 
raczej mierna - zabawa sprowadza 
się do zwykłej strzelan- 
ki, czyli duch starego 
X-Winga i TIE Figh- « 

tera jest jakby nie- ‘ '^f! 

V obecny... Na szczęś- 
* cie największą częś- / 

cią gry są konkretne 
misje bojowe, pogru- 
powane w dwie opera- X . > 
cje - imperialną i rebe- 
liancką. Przypominają 
one zadania z pierwo¬ 
wzorów - duże, skom- Lmbmm 


się rusza, kto najdłużej prze¬ 
żyje i najwięcej prze- 
ciwników 


usunie z pola a 

bitwy, ten wygrywa (coś 
a la Destruction Derby).' s 
Tutaj dostępne są różne waria¬ 
cje - od „każdy z każdym", poprzez 
„ja z kolegą przeciwko całej resz¬ 
cie" aż po „cztery grupy po dwa 
myśliwce pośrodku pola asteroid". 
Tak tak, nareszcie można na pełnej 
prędkości przelecieć pomiędzy 
asteroidami, aczkolwiek doznanie 
owo nie jest aż tak dramatyczne. 




PIOTR ORCHOLSKI 








A-Winga. Jako pilot Imperium, do 
wyboru masz pięć maszyn: 
lekkiego i kiepsko uzbrojonego 
TIE Fightera, nieco szybszego 
Interceptora, TIE Bombera, ciężką 
Assault Gunboat oraz najdosko¬ 
nalszą z dostępnych maszyn - TIE 
Advanced. Co istotne, wybrany 
pojazd uzbroić możesz według 
własnego uznania. Oprócz stan¬ 
dardowych, znanych z poprzed¬ 
nich części narzędzi zniszczenia, 
takich jak Concussion Missiles, 
Torpedoes (oba w wersji podsta¬ 


wowej i Advanced), Heavy Ro- 
ckets i Space Bombs oraz urzą¬ 
dzenia zwanego Tractor Beam (nie 
mającego nic wspólnego z trak¬ 
torem, a po polsku nazywającego 
się „promień ściągający", możesz 
swój statek wyposażyć w tak sym¬ 
patyczne gadżety, jak flary i tzw. 
„chaff", których zadaniem jest zmy¬ 
lenie pędzącej za Tobą rakiety. Po¬ 
nadto Imperium dysponuje dwoma 
nowymi mechanizmami, które 
możesz zamontować zamiast rze¬ 
czonego promienia ściągającego; 

n przyznać muszę, iż 
są to zabawki nie¬ 
zwykle interesujące. 
Pierwszą z nich jest 
Jamming Beam, któ¬ 
rego działanie polega 
na tym, iż statek pod¬ 
dany jego działaniu 
nie może strzelać ani 
odpalać 
rakiet. Dru- 
gim, równie użytecz¬ 
nym, jest Decoy Beam 
_ - swoista odmiana 


pola masku- | I I \ ... 

jącego; gdy 

jest ono włączone, stajesz się 
„niewidzialny" dla sensorów i urzą¬ 
dzeń naprowadzających nieprzy¬ 
jaciela. choć nadal możesz zostać 
namierzony „wzrokowo". Owe do¬ 
datki otwierają szeroką gamę no¬ 
wych możliwości taktycznych - na 
przykład kilka maszyn uniemo¬ 
żliwia wrogiej fregacie strzelanie, 
podczas gdy „niewidzialne" bom- 
' bowce podlatują do niej, nie 
zaczepiane przez osłonę 
myśliwców, aby 

odpalić ' 
bomby. w 

Z u pet- 

w kinie. 

To, że X- 
wing vs. TIE Figh- 
ter działa wyłącznie 
w środowisku Windows 95 


Filmowa trylogia, kiedy K 
oglądałem ją po raz pierwszy, H 
wywarła na mnie niezatarte K 
wrażenie. Byłem nią wtedy K 
zafascynowany, uważając, iż II 
jest to jedna z najważniej- I 
szych pozycji kina SF i do dzi- I 
siaj zdania tego nie zmieniłem. I 
Co więcej, śmiem twierdzić, że I 
także produkty zahaczające 1 
o ten temat stanowią klasę I 
samą w sobie. Wystarczy za I 
przykład podać którąś z gier 
komputerowych bazujących na ! 
„Gwiezdnych wojnach": X-Wing, 

TIE Fighter czy Dark Forces. 

Czyż nie są one najlepsze w swo¬ 
ich kategoriach? Dla mnie każdy 
z wymienionych tytułów był rów¬ 
nie wielkim odkryciem i równie 
wspaniałą przygodą, jak wersja 
filmowa. Co więcej, pomimo upły¬ 
wu czasu, podobnie jak film, żad¬ 
na z tych gier się nie zestarzała 
Doprawdy, to jakiś fenomen. 

Najnowszy produkt z tej grupy, łl 
X-Wing vs TIE Fighter, znów rzuca BI 
na kolana. Jakość grafiki po prostu IM 
nie ma sobie równych w po- IM 
równaniu z innymi symulacjami kos- W 
micznymi. Do tego dochodzi dosko- H 
nała muzyka i, oczywiście, świetna » 
grywalność, choć te znamy już z po- k 
przednich produkcji LucasArts. Poza I 
tym, co wydaje się być najważniejsze, I 
po raz pierwszy można spróbować 1 
swoicłrsił, walcząc przeciwko pilotom i 
z krwi i kości (lub współpracując z ni- | 
mi). Umożliwia to opcja sieciowa, która 
stanowi zupełne novum w grach „star- 
warsowych". Dopiero teraz, wraz z uka- 
j. in- zaniem się tej po- 

■ ! zycji, zabawa zacz- 

, nie się na serio. 

I Doprawdy, trudno 

f zapanować nad 

emocjami, ,by nie 
ś krzyknąć: „Klaresz- 


maga co najmniej Pentium 133, 
aby w miarę bezboleśnie działać 
(co i tak jest niezłym wynikiem, 
w porównaniu z innymi grami pod 
Windows, jak na przykład The Need 
For Speed 2), nie jest li tylko wy¬ 
mysłem programistów z Lucas¬ 
Arts; w zamian otrzymujemy wspa¬ 
niałą i oszałamiającą swą dokład¬ 
nością grafikę - wyśmienicie od¬ 
wzorowane obiekty, fantastyczne 
efekty świetlne, a wszystko to 
w sześćdziesięciu pięciu tysiącach 
kolorów! Tekstury są tak dokładne, 
że nawet podczas oglądania ich 
z bliska nie widać żadnych pikseli, 
a przelot tuż nad pokładem gwiezd¬ 
nego niszczyciela staje się wspa¬ 
niałym przeżyciem - wyraźnie wi¬ 
dać obracające się wieżyczki łase- 
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I U Gwiezd- 
I 3 n y m i 
I 1 Wojnami 
I * pasjonuję 

3M s '? j uż oc * 

^ 3 dawna, 
jT I ił stac * każ- 
, I -f da gra 
IJ umiesz- 
I.J§ czona w re- 
aliach Star 
ISlĘ Wars była 
Ifl przeze mnie 
‘a';ia| dokładnie 
_ | jp obserwowa¬ 
nia na. Jak do tej pory w żadnej kom- 
WT V puterowej przeróbce gwiezdnej 
l, M9 sagi nie odnalazłem tego specy- 
J I I ficznego klimatu zapamiętanego 
z filmów. Gdy pewnego dnia do re- 
pmH dakcji trafiła kopia X-Wing vs. TIE 
—— 3 Fighter, nie posiadałem się ze 
szczęścia. Już w momencie gdy za- 
Ifl cząłem przeglądać „encyklopedię" 
M-M pojazdów Imperium i Rebelii, wiedzia- 
l/m łem, że ta gierka to naprawdę coś. 
Prawdziwy szok przeżyłem w momen- 
|W cie, gdy ujrzałem na ekranie trójwy- 
MaĘ miarowe statki - od maleńkich TIE Figh- 
Mmm terów do kolosalnych Star Destroye- 
I® rów - po prostu nie mogłem uwierzyć, 
MMB że to wszystko naprawdę działa. Wy- 
I J starczy zgasić światło, ustawić w kom- 
rf puterze odpowiednią głośność i wy¬ 
li!* startować, aby znaleźć się ciałem i du- 
W sza w fantastycznym świecie Gwiezd- 
■W nych Wojen. Kiedy słyszysz komu- 
|B nikaty swych kolegów, szum silników i 
m odgłosy strzałów z działek pokładowych, 

■ nie możesz się wprost oprzeć wrażeniu, 

■ że pilotujesz autentyczny statek Im- 

■ perium lub Rebelii. Przewiduję, że w cią- 
I gu najbliższych tygodni będę absolutnie 
V wyłączony - czytaj: będę zagrywał się w 
I wersję sieciową tej gry. 

! Tak naprawdę nie ma co tu dużo mówić - 
I po prostu program ten ma wszystko, cze¬ 
go do szczęścia potrzeba: świetne misje, 
niesamowitą grafikę i animację, a przede 
wszystkim klimat. Słowo „zauroczony" nie 
oddaje w najmniejszym stopniu moich 
odczuć na temat tejże gry, odpowiedniej¬ 
sze są raczej „oszołomiony", „zachwyco¬ 
ny", a wręcz „uzależniony". Ośmielę się stwier¬ 
dzić, że żaden szanujący się fan Gwiezd¬ 
nych Wojen nie może się obejść bez X-Wing 
vs. TIE Fighter, tak jak ryba nie może żyć bez 


rowe, w niektórych pomieszcze¬ 
niach palą się światła... Efekt jest 
porażający. Co istotne, cała ta do¬ 
kładność nie jest jedynie „na po¬ 
kaz" - odwzorowane elementy ma¬ 
ją znaczenie dla samej rozgrywki: 
jedną z misji rozpoczynasz w han¬ 
garze fregaty)!), a na przykład 
przelot tuż za gorejącymi silnikami 
pancernika, oprócz niewątpliwych 
doznań estetycznych, powoduje 
uszkodzenie Twojej maszyny. Nie 
tylko zresztą duże statki wykonane 
są z taką precyzja: wszelkie myśli¬ 
wce. bombowce czy transportow¬ 
ce wyglądają równie realistycznie... 
prawie jak w kinie. Jedyne do 
czego mam zastrzeże- 
Th* nia to fakt, iż pod- 

| czas wykony- 


ką mkniesz - im 
większy ciąg, tym 
wyższy dźwięk 
wydawany przez 
silniki. Do tego w 
tle pogrywa sobie 
odpowiednia mu¬ 
zyka, nagrana na 
kompakcie jako 
ścieżki audio 
CD. Dzięki tym 
wszyst- 


mentom 
prezentuje się po 
prostu wyśmienicie; ośmielę się 
stwierdzić, iż stanowi doskonałe 
uzupełnienie prezentowanej nie¬ 
dawno na ekranach kin wersji 
specjalnej Trylogii. 


całość walki solo, nie powinni być 
zawiedzeni. Jeśli lubisz 
świat Gwiezdnych Wojen, 
a X-Wing i TIE Fighter 
były Twoimi ulubionymi 
grami przez długie mie¬ 
siące, to moja rada brzmi: 
pędź do najbliższego 
sklepu z grami i kupuj na¬ 
tychmiast! A pewnego 
dnia, być może, spot¬ 
kamy się w Sieci jako 
Red One, Delta Two lub 
Green Five... i Moc 
będzie z nami. 

ManJAk 


wania skoku w 
nadprzes- 
Sh, t r z e ń 


gwiazdy nie zmienia¬ 
ją się w słynne „świetliste ^ x 
smugi". Któż by się jednak 
takim drobiazgiem przej- & 
mował pośród powodzi doskona¬ 
łości? 

Podobnie jak grafika, dźwięk 
w XvT również jest rewelacyjny. 
Odgłosy strzałów, wybuchy, komu¬ 
nikaty radiowe - wszystko to jest 
niezwykle realistyczne i wiernie 
oddaje efekty znane z filmu. Co in¬ 
teresujące, to fakt, iż silniki każdej 
z maszyn brzmią inaczej, a ponad¬ 
to ich ton zmienia się w zależności 
od prędkości (a raczej ciągu) z ja- 


Podsumowując, nawią¬ 
żę do pytania, które wspo¬ 
mniałem na wstępie - czy gra za¬ 
wodzi oczekiwania? Na całe szczęś¬ 
cie nie! Rzekłbym nawet, iż pod 
niektórymi względami przerasta je. 
X-Wing vs. TIE Fighter jest grą 
w każdym calu doskonałą i zarów¬ 
no miłośnicy sieciowania, jak i ci, 
którzy będą toczyć kosmiczne 


SYMULACYJNA 
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przez lokalne szpitaliki, aż po wiel¬ 
kie kliniki o światowej sławie. Do Two¬ 
ich obowiązków należy wszystko, 
co z nadzorowaniem prawidłowej pra¬ 
cy szpitala się wiąże - a więc, prze¬ 
de wszystkim budowa pomieszczeń 
oraz zatrudnianie pracowników. Mu¬ 
sisz także swój szpital wyposażyć 
we wszelkie rzeczy w nim potrzebne 


zaś zajmuje się pielęgniarka. Zasad¬ 
niczo każdy zatrudniony przez Cie¬ 
bie doktor może zastąpić innego na 
jego miejscu pracy, dzięki czemu 
nie musisz martwić się specjalizac¬ 
jami. Istnieją jednak pewne spec¬ 
jalne typy lekarzy, przeznaczonych 
do wykonywania specyficznych za¬ 
dań: jednym z nich jest na przykład 
wynalazca, który jak sama nazwa 


theme 


HOSPITAL 


Nie jest łatwo być dyrektorem 
szpitala. A to maszyna diagnostycz¬ 
na wybuchnie, a to rachunki za ogrze¬ 
wanie okażą się wyższe niż docho¬ 
dy, a to jakiś anestezjolog zastrajku- 
je... Gdzie? Ano, wcale nie w którymś 
z okolicznych szpitali, lecz w najnow¬ 
szej grze firmy Bullfrog, kontynuują¬ 
cej tradycje Theme Park - mianowi¬ 
cie Theme Hospital. Po średnio ciep¬ 
łym przyjęciu przez rynek Theme 
Park, programiści z Bullfroga przy¬ 
łożyli się solidnie do roboty i stwo¬ 
rzyli tytuł oparty na tej samej idei, 
ale o całą klasę przewyższający 
niezbyt udanego po¬ 
przednika. 

W Theme 
/■Hospital 
wcielasz się 
w postać dyrek¬ 
tora szpitala; 
początkowo 
zresztą to nie 
jest żaden 
szpital, a co 
najwyżej nie¬ 
wielka, regio¬ 
nalna przychod¬ 
nia, dopiero gdy 
będziesz wspi¬ 
nać się po szczeb¬ 
lach medycznej 
kariery, pod Twą 
pieczę oddane 
zostaną kolejne, 
coraz większe jed¬ 
nostki służby 
zdrowia, po- 


- czyli rozmaite urządzenia diagnos¬ 
tyczne, łóżka, siedzenia dla pacjen¬ 
tów, a także kwiatki, gaśnice i ma¬ 
szyny do napojów. Owych elemen¬ 
tów jest znacznie więcej; część 
z nich możesz zamówić w sklepie 
od razu, nad innymi natomiast, za¬ 
nim będziesz je mógł nabyć, będą 
musieli popracować Twoi naukow¬ 
cy. Wszystko to ważne jest z dwóch 
względów - bez odpowiedniego 
sprzętu lekarze nie będą mogli wy¬ 
konywać swoich obowiązków, a źle 
traktowani pacjenci obrażą się na 
Twój szpital i pójdą do konkurencji, 
rozpowiadając rozmaite paskudne 
plotki na Twój temat. 

Drugą, równie ważną kwestią, 
jest zatrudnienie odpowiedniego 
personelu. Tu okazuje się, iż naj¬ 
ważniejszą osobą, bez której pod¬ 
ległe Tobie centrum medyczne 
w ogóle nie będzie funkcjonować, 
nie jest żaden tam chirurg ani pie¬ 
lęgniarka, lecz... recepcjonistka! Ktoś 
przecież musi zarejestrować pacjen¬ 
tów i powiedzieć im, żeby spokojnie 
siedli w poczekalni. Gdy nie ma re¬ 
cepcjonistki, nowi pacjenci odprawia¬ 
ni są sprzed drzwi z kwitkiem i bas¬ 
ta. Naturalnie, recepcjonistka sama 
ludzi nie wyleczy. Dlatego musisz 
też zatrudniać lekarzy i przydzielać 
im odpowiednie funkcje. Najważniej¬ 
szy jest medyk, który diagnozuje 
chorych i w zależności od wyniku 
posyła na dalsze badania, kieruje 
na operację lub po prostu przepisu¬ 
je lekarstwo. Wydawaniem lekarstw 


wskazuje, opracowuje nowe lekarst¬ 
wa, ulepsza maszyny i tak dalej; 
czym z kolei zajmuje się psychiatra, 
nie muszę Ci chyba tłumaczyć. Owi 
„lekarze specjalnego przeznacze¬ 
nia" nie mogą być zastąpieni przez 
lekarzy ogólnych, aczkolwiek w ra¬ 
zie potrzeby sami mogą zająć ich 
miejsce. Kolejnym, bardzo ważnym 
pracownikiem, jest woźny. Pacjenci 
uwielbiają śmiecić na potęgę, poza 
tym ktoś musi podlewać kwiatki; po¬ 
nadto, czasami zdarza się, iż ktoś 
nie wytrzyma i, hm.... mówiąc delikat¬ 


nie, zwymiotuje. Jeśli w pobliżu nie 
będzie sprzątacza, który nieczystoś¬ 
ci owe usunie, to po kilku chwilach 
cały twój szpital będzie hm zabru¬ 
dzony, albowiem na taki widok wszys¬ 
cy w okolicy zaczną prezentować 
światu co jedli na ostatni posiłek. 
Tak tedy musisz dbać o to, kogo za¬ 
trudniasz i czy dana osoba dobrze 
wywiązuje się ze swych obowiąz¬ 
ków (podczas przyjmowania jakiejś 
osoby do pracy możesz przeczytać 
jej krótkie dossier). Wysoki poziom 
personelu to klucz do zadowolenia 
pacjentów! 

Tu właśnie jest pies pogrzeba¬ 
ny. Chociaż Twoim głównym celem 
jest forsa, a cierpiący ludzie stano¬ 
wią tylko jej źródło, to jednak gra nie 
pozwala Ci zapomnieć o tym, iż cho¬ 
roba nie jest czymś zabawnym. 
Cały czas musisz kontrolować, czy 
są oni zadowoleni, czy aby na 
pewno dostali odpowiednie lekarst¬ 
wo, czy nie jest im za ciepło, czy nie 
chce im się pić albo, za przepro¬ 
szeniem, iść do toalety... A już nie 
daj Boże, jak spowodujesz niechcą¬ 
co czyjąś śmierć - chociaż obejrzysz 
przy tym zabawną animację, to wy¬ 
rzuty sumienia będą Cię potem gnę¬ 
biły długo (ale nie przejmuj się, po 
















































dziesięciu trupach człowiek nieco 
obojętnieje). Jeśli pacjenci będą nie¬ 
zadowoleni, po prostu nie będą od¬ 
wiedzać Twojego przybytku, a Ty 
nie będziesz miat z kogo zdzierać pie¬ 
niędzy; w tym sensie, pod płaszczy¬ 
kiem „brutalnego kapitalizmu", Theme 
Hospital uczy współczucia i troski o 
innych, ale nie w nachalny, morali¬ 
zatorski sposób, lecz poprzez pełną 
humoru zabawę. 

Nie sposób nie wspomnieć o hu¬ 
morze w Theme Hospital, gdyż to 
właśnie on stanowi o wysokiej gry- 
walności programu. Chociaż z po¬ 
wyższych słów wynikać by mogło, iż 
gra jest superdokładną symulacją 
ponurego świata białych 
sal, w których w milczeniu 
walczy się o ludz¬ 
kie życie, to praw¬ 
da jest inna. 

Nikt tu nie umiera 
na raka, karetki 
nie przywożą ludzi 
z połamanymi koń¬ 
czynami, nie ma tu 
bólu i samotności. 

Choroby, na które 
cierpią pacjenci, po¬ 
dobnie jak sposoby 
leczenia, są przeza¬ 
bawne i wywołują przede wszyst¬ 
kim śmiech. Bo jak nie śmiać się 
z ludzika, któremu głowa rozdęła 
się do ogromnych rozmiarów, a le¬ 
czenie polega na nakłuciu i wypusz¬ 
czeniu zbędnego powietrza? Albo 
z pacjenta z jęzorem wywalonym do 
pasa i lekarza, który to schorzenie 
skutecznie usuwa przy pomocy cze¬ 
goś w rodzaju gilotynki? Podobnych 
elementów jest w grze znacznie 
więcej; wszystkie postaci animo¬ 


wane są w przezabawny sposób i ro¬ 
bią właściwie wszystko to, co czło¬ 
wiek w szpitalu robi - rozbierają się 
do badania, kładą się na sofie psy¬ 
chiatry, a w toalecie... sam zgadnij 
(podpowiem, że 
czytają przy tym 
gazety). Dzięki 
tym elementom za¬ 
bawa w szpital 
jest właśnie ni¬ 


czym innym, jak 
po prostu dosko¬ 
nałą zabawą. 

O p r a w e 
dźwiękowa pro¬ 
gramu również 
jest nienaganna. Z głośników dobie¬ 
gają komunikaty, maszyny pracują 
wszystkie istotne elementy i wyda¬ 
rzenia poparte są odpowiednimi od¬ 
głosami. Do tego dochodzi wesoła 
muzyka, przygrywająca radośnie w 


tle. Ogólnie dźwięk wyśmienicie 
współgra z grafiką, tworząc miły 
i radosny nastrój podczas rozgrywki. 

Podsumowując, muszę stwier¬ 
dzić iż programiści Bullfroga wy¬ 
konali kawał rzetelnej roboty. The¬ 
me Hospital jest produktem na bar¬ 
dzo wysokim poziomie, na pewno 
wartym polecenia. Co istotne, instruk¬ 
cja została w całości przetłuma¬ 
czona na język polski, i do tego cał¬ 
kiem nieźle - dowcip językowy ory¬ 
ginału został zachowany, dzięki 
czemu można się nieźle ubawić już 
przy jej lekturze. Kolejną, równie 
istotną rzeczą jest fakt, iż w od¬ 
różnieniu od zdecydowanej więk¬ 
szości gier komputerowych, ta mo¬ 
że otworzyć graczowi oczy i pomóc 
dostrzec, że poza ekranem kompu¬ 
tera istnieją prawdziwi, żyjący i czują¬ 
cy ludzie. Krótko mówiąc - Theme 
Hospital to wyśmienita, inteligentna 
rozrywka dla każdego. 
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MIRAGE MEDIA s.c. 

03-933 Warszawa, ul. Obrońców 2c 
tel/fax 616 1555, 616 1551, 617 9321 
e-mail: mirage@mirage.com.pl 
www.mirage.com.pl 
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Przedstawiliśmy Państwuzaledwie 
fragment naszej oferty, jeżeli chcieliby 
Państwo zamówić dowolny inny program, 
prośzę zadzwonić (22H™ WZ* 

Jeżeli przyślą nam Państwo zaadresowaną 
do Siebie kopertą, otrzymają Pąństwo 
bezpłatnie zamówiony katalog. 

^Zapraszamy do naszego sklepu firmowego, 
zamówienia pocztowe prosimy także 
kierować na ten adres. 

MIRAGE;SOFTWARE 


03-982 Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 
tel. 671 77777, fax 671 7622 
zapraszamy od 10.00 do 18.00 



SMOCZE HISTORIE - super przygoda 
ze smokami w rolach głównych 
SMURFOTELETRANSPORTER - 
sympatyczna przygoda ze Smudami 

Polecamy ! Dwie gry po polsku. 


ffOili 

3D ATLAS PL multimedialny, świata 140.00 
300 OECATHLON dziesięclobój 95.00 

AIV NETWORKS ekonomiczna, hit! 115.00 

ABSOLUTE ZERO strzelanina B5.00 

A.D.2044 przygodowa, Win95,2CD, PL 115.00 
ALONE IN THE OARK przygodowa 45.00 

ALONE IN THE DARK 2 przygodowa 75.00 

ALONE IN THE DARK 3 przygodowa 95.00 

ALONE TRILOGY zestaw 3 cz. Alone 170.00 


ANVłt OF DAWN role piaying 140.00 

ATLAS ŚWIATA mapy świata 65.00 

BIG RED RACING wyścigi, 3D 90.00 

BŁAM! MACHINEHEAD strzelanina 140.00 
BURIEDINTIME 3CD, przygodowa 11 SCO 
CHAOS CONTROL strzelanina 85.00 

CHAOS OVERLORDS strategia, rpg 120.00 
CHRONOMASTER przygodowa 115.00 

C, & . C RE0 ALERT strategia, hit 150.00 
OEU5 rpg w SVGA po polsku 130.00 

DIABLO strategia, role piaying 155.00 

DRAGON*S LORĘ 2 super przygoda 140.00 

ENCORE 3 gry, przygoda, symulacja 35.00- 
ENCYKLOPEPIA PWN super hit! 230.00 
ENCYKLOPEDIA PRZYRODY Optimus 165.00 
ENCYKLOPEDIA PRZYRODY Cartali 85.00 
ERASER 2CD, filmowa przygoda 150.00 
EF 2000 EVOUJTION EF+TACTCOM 170.00 
EVOLUTIQN data disk do CIVIUZ. 2 90.00 

FIFA 97 najnowsza pitka nożna 140.00 

FUYING CORPS samoloty, I Wojna 150.00 
FUGHT OF AMAZON OUEEN przygód. 85.00 
FLY AND DRIVE 4 super gry 45.00 

GRAND PR|X 2 wyścigi Formuia 1 130.04} 


Pt m f juJ 


HEIMDALL 2 przygodowa 3D 35 00 

HEROES OF MIGHT 5 MAGfC II NEW 145.00 
H1ND symulator śmigłowca 145.00 

HISTORIA MIĘDZYWOJENNA multlmed. 85.00 
HISTORIA ŚWIATA multimedia 85.00 

INTERNATIONAL TENNIS OPEN sport 5C0 
JAK TO DZIAŁA prawa fizyki 165.00 

JET FfGKTER ill super symulacja 145CÓ 
JOHNNY BAZOOKATONE zręcznościowa 65 0®' 
. KATHARSIS polska strzelanina, 2*CD 120.00 
KłUJNG TUM gra w stylu Duke a 130.00 
KLIK - UCZY CZYTAĆ elementarz 95 00 
KOSHAN CONSPIRACY przygoda 35.00 
LITERAT 2C korepetycje z jęz. poi. 9SCO 
isORDS OF THE REALM8 2 strategia 140.00 
MARCO POLO strategia, przygoda 130.00 
MDK strzelanina, przygoda, hit 140.00 
METAL RAGĘ czołg w akcji, 3D 120 00 

MOJE PIERWSZE ABC dla dzieci 85.00 
NASĆAfl RACING ? wyścigi samoch. 140.00 
OFFENSO/E strategiczna, II Wojna 130.00 
OLYMPIC GAMES sportowa Alanta'96. 140.00 
OLYMPIC SOCCER piłka Atlanta '96. 140.00 

ORIONBURGER, super przygodówka 140.00 
PHANTASMAGORIA 2 filmowy horror 165.00 
PIRANHA kosmiczna strzelanina 50.00 


POLANIE CD polska gra strategiczna 85.00 
PRISONER OF ICE przygodowa, hit 115.00 
PROSTE DROGI mapa samochodowa 80.00 
Q RALLY CHAMPiONSHIP wyścigi 3D 130.00 
REALMS OF THE HUWTING 4*CD 155.09 
RIDDLE OF MASTER LU przygodowa 85,00 
SABRE TEAM komandosi, strategia 35.00 
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SCOTTISHOPEN virtualny golf 35.00 

SEALEGENDS piraci, handel, strat. 140.00 

SEGA RALLY CMAJMPlONSRt? hit! 17080 

SETTLERS 2 strategia 135.00 

SHELLSHOCK walki czołgiem 


SIM ANT/FARM/EARTH/CITY każda po 45.00 

$ŁOW»fK JĘZYKA POLSKIEGO PWN 13*C0 

SMOCZE HISTORIE przygód, po polsku 85.00 
SWIURFY multimedia po polsku, HIT 110.00 
STR1FI rpg połączone z Doom em 130.00 
STRIP POKER PRO animowany od 18 110.00 
SUPER EF 200Ó symulacja Win 95 180.00 

TEMPEST 2000 super strzelanina 90,00 
THUNDERHAWK 2 strzelanina, symul. 85 00 
TIME GATE * KNłGMT CHASE przyg. 130.00 
TACTCON dodatki do EF2000 70.00 

THIRD RE1C41 strategiczna, klasyka 140.00 
TO MB RAID! przygodowo-zręczn. 140.00 
TOONSTRACK przygodowa 140.00 

TOTAL MANI. strategia. Iręczn. 13Ó.00 
TOUCHE przyg. muszkieterów, polaka 110C0 
. . i,. ; super szybka strzelanina 140.00 

UNIVERSE przygodowa 35.00 

WAGES OF WAR strat, w stylu UFO 130.00 
WARCRAFT 2 - EXTRA PACK strategia 180.00 
WARCRAFT 2 - EXPANSION DISC 75 00 
świetna przygód, po polsku 140C0 
WETLANDS super strzelanina 85.00 

WITCHAYEN doom fantasy 
WITCHAYEN2 3D, akcja 85.08' 

WORLD RALLY FEYER wyścigi, mangal 20.00 
WORMS REINFORCEMENTS data dysk 65.00 
WORMS UNITED najnowsza wersja 140.00 


PC 3LS 


7 DNI 7 NOCY przygodowa, polska 35.00 
BASTION strategiczna, role piaying 49.00 
BATTLESTORM strzelanina 19.00 

BURNT1ME strategiczna 35.00 

CRAZY CARS 2 wyścigi 19.00 

CRYSTALS OF ARBOREA role piaying 24.00 
EPIC symulacja kosmiczna 25.00 

F-29 RETALIATOR symulator 39.00 

FUGHT OF AMAZON OUEEN przygód. 70.00 
FRANKO nawalanka. hit z Amigi 35.00 

HANNIBAL P strategiczna, polska 35.00 
HEIMDALL 2 przygodowa 3D 35 00 

INFERNO symulacyjna kosmiczna 85.00 
ISHAR 2 role piaying 35.00 

ISHAR 3 role piaying 40.00 

KAJKO I KOKOSZ przygodowa 49.00 

LITERAT 1.0 testy z jęz. polskiego 50.00 
MICHAEL JORDAN IN FUGHT eeeer •'24C0 
MORTAL KOMBAT 2 najbardziej krwawy 90.00. 
ORTOGRAFIA PRO edukacyjny 19.00 

POLANIE polska gra strategiczna 50.00 
POLONISTA język piski 39.00 

RAMON'S SPELL przygodowa 30.00 

ROBINSON'S REOUIEM role piaying 50.00 

SABRE TEAM strategia, komandosi 35.00 

SCOTTISHOPEN virtualnygolf 35.00 

SKAUT KWATERMASTER przygodowa 42.00 
STORM MASTER strategiczna 25.00 

ŚWIRUS przygodowa, Win3.1/Win95 35.00 
TFX super symulator lotniczy 75.00 

THE GAMES olimpiada 24.00 

UNIVERSE przygodowa 35.00 

WORLD RALLY FEYER wyścigi, manga 90.00 
WORMS strategiczna 99.00 
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SKLEP FIRMOWY • SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA • SKLEP FIRMOWY • SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


M IKU 


AMERICAN POKER karciana 18 lat 10.00 
BANSHEE A1200, strzelanina 294)0 

BATTLESTORM strzelanina 20.00 

' BRUTAL FOOTBALL sportowa 25,00 

BURNTIME strategiczna 35.00 

CRAZY CARS 2 wyścigi 19,00 

CRYSTALS OF ARBÓREA role playing 24.00 

CYBERFORCE przygodowa 25.00 

DAN WILDER przygodowa 3D 20.00 

DOMAN walki barbarzyńców 30.00 

DRAGONSTONE przygodowa, rpg 35.00 

EPIC symulator kosmiczny 20.00 

F-29 RETALIATOR symulator 35.00 

FUGHT OF AMAZON OUEEN przyg. 60.00 

FRANKO bijatyka 20.00 

GATE 2 FREEDOM przygodowa 25.00 

HEIMDALL 2 przygodowa 3D 35.00 

INTERCAIARI? przygód, zręcz. 3D 35.00 

ISHAR 2 role playing 35.00 

ISHAR 3 role playing 40.00 

JAGUAR XJ220 wyścigi 20.00 

JAMES POND 3 Al200, platformowa 20BJL 

JURAJSKI SEN platformowa 15.00 

KRĘTACZ logiczno-zręcznościowa 14.00 

LAST SOLDIER platformowa 14,00 

1 EGION strategiczna, wersja dla 1MB 39.00 

MAGICZNA KSIĘGA przygodowa 20.00 
MIKI przygodowo-zręcznościowa 39.00 

• manager , 4 dyski 35 00 

MORTAL WEAPON kosmiczna strzel. 14.00 

NAUKA JAZDY testy na prawo jazdy 39.00 

PECHOWY PREZENT przygodowa 20.00 

PINBALL HAZARD flipper. 4 stoły 25.00 

PINOMANIA logiczna 10.00 



PINKIE platformowa 20.00 

POLE WALKI strategiczna 20.00 

POLTERGEIST „mówiona" przygodowa 24.00 
PROJECT BATTLEFIELD strzel. 3D 20.00 
ROBINSONB REOUIEM role playing 45.00 
ROCKSTAB manager zespołu muzycz. 35.00 
ROOSTER II zręcznościowa 19.00 

SABRE TEAM strategiczna 30.00 

SKELETON KREW Al200, strzelanina 35.00 
SPEEDWAY MANAGER 2 manager 20,00 
STARBLADE przygodowa 20.00 

STORM MASTER strategiczna 25.00 

STREET HASSLE nawalanka 10.00 

STREETRGHTER ii bijatyka, gratis SF 1 48,00 
SUPER TAEKWONDO nowa bijatyka 35.00 
TAEKWONDO MASTER bijatyka, Al200 25.00 
THE GAMES olimpiada 20.00 

TÓTAl FOOTBALL super pitka nożna 45.00 
TRAPS’N7REASURES platformowa 25 00 
UNIYERSE przygodowa 35.00 

VITAL LIGHT zręcznościowa 20.00 

WATCHTOWER stratt.-Zręcz., Al200 45.00 

WIZKID platformowa 15.60 

WOLFCHILD platformowa 17.00 

WORMS DIRECTOR S CUTS Al200 90.00 

WORMS strategiczna 90 .OO 

YOU & ME ang./niem./franc. - nauka 35.00 
program posiada wersję dla Al200 

SUPER OFERTA DLA CD-32 

CHUCK ROCK platformowa 
DRAGONSTONE role playing 39 00 
UNIVERSE przygodowa 35.00 

VITAL LIGHT zręcznościowa 


WMV W,! 


KONSOLA.+KONTROLER+ DFM 0 CO 649.00 

DODATKOWY KONTROLER 99.00 

MEMORY CARD do zapisu wyników 89.00 
PISTOLET‘PREDATOR* do strzelanin 159,00 
... w ofercie także inne akcesoria 

AŁJEN TRILOGY strzelanina 3D 199.00 

ADIDAS POWER SOCCER piłka nożna 189.00 
ALONE IN THE DARK przygodowa 155 00 
ANDRETTI RACING auto wyścigi 209.00 
BŁAM! MACHINEHEAD strzelanina 179.00 
BUBBLE BOBBLE zręcz. dla dzieci 109.00 
BUST-A-MOV£ 2 super Ifajna logiczna 159.00 
COOLBOARDERS snowboard 179.00 

DESTRUCTION DERBY 2 wyścigi 219.00 
FIRESTORM symulator helikoptera 179.00 
FORMULA 1 wyścigi Formuły 1 1994)0 

IRON A BLOOD mordercze walki 189.00 
IRON MAN / X-0 MANOWAR zręczn. 

199 00KIUJNG ZONĘ walki fantasy 3D 199.00 
LOADED super strzelanina 189.00 

LOMA^ przygodowo-zręczn. 209.00 

MORTAL KOMBAT TRILOGY walki 219.00 
NBA LIVE ’97 koszykówka 3D 209.00 

OLYMPIC GAME« Atlanta '96 189.00 

OLYMPIC SOCCEP super piłka nożna 189.00 
PANDEMONIUM zręczn.-przygodowa 219.00 
PRIMAL RAGĘ walki dinozaurów i 49.00 
RACING SKIES symulator samolotów 179.00 
RIDGE RACER REYOLUTION wyścigi 209.00 
SOyiET STRIKE helikopter, zręczn. 209.00 
STRIKER 96 pitka nożna 135.00 

TOBAL NO 1 walki SD m arenie. 219.00 
WRESTLMANIA digitalizowane walki 159.00 
X2 kosmiczna super strzelanina 219.00 



KONSOLA -fKON^ROLER-*. DEMO 995.00 

KONSOLA+KONTROLER M GRA 1095.00 

DODATKOWY KONTROLER ECUPSE 99.00 

ECLIPSE STICK joystick, jak w salonie 145.00 
PISTOLET PREDATOR 159.00 

... w ofercie także inne akcesoria 

ALIEN TRILOGY przygod.-zręczn. 215.00 

AMOK super strzelanina 219.00 

BŁAM! MACH1NFHEAD super strzel. 189.00 

BREAK POINT trójwymiarowy tenis 195.00 


CRIMEWAVE wyścigi uzbrojonych aut 219.00 
DAYTONA USA CHAMPION, wyścigi 219.00 


DIE HARD ARCADE * nawalanka 3D 219.00 

EARTHWORM JIM 2 super platform. 219.00 
EXHUMED lepsza niż DOOM 209.00 

F-t CHALLŻNG* wyścigi Formuły 1 209.00 

C !GHTING YIPERS super bijatyka 3D 209 00 
IMPACT RACING auto ze strzelaniem 219.00 
NIGHTS przebój z kontrolerem 3D 329.00 

PAN ZER DRAGON-ZWE! strzelanina m W 

SHELLSHOCK czołg, strzelanina ; 89.00 

SEGA RALLY wyścigi samochodowe 189.00 

STREET BUGHTEP THE MOYtE bijatyka 79 00 
TOMB RAIDEP super przebój, no 1 219.00 

TOSHINDEN URA walki 3D z PSX'a 219.00 

TRUE PINBALL flipper 3D 189.00 

NNE super szybka strzelanina ,?09.00 
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 walki 209.00 
Y1RTUA C0P 2 strzelanina wirtualna 229.00 

V1RTUA FIGHTER bijatyka, 3D 1194M 

VIR?UA FfGHTER 2 super bijatyka 3D 159.00 
VIRTUAL ON pojedynki robotów 229.00 

WORLD WIDE SOCCER 97 piłka nożna 209.00 
WORMS komputerowy przebój 209.00 


' : ., 1 : 

KON S' ręczna konsola do gier 1 9s, ao 

KONSOLA wer POCKET mniejsza 255.00 

ADVENTURES OF LOLO przygodowa 80.00 

AUEN zręcznościowa 91.00 

ALLADYN platformowa, Disney 130.00 

ALLEYWAY zręcznościowa 60.00^ 

ASTERK a OBELłX platformowa 130.00 

DONKEY KONG LAND zręcznościowa 104.00 

DOUBLE DRAGON bijatyka 78 06 

JUNGLE BOOK przygodowa 120.00 

KILLER INSTINCT super walki 104.00 

KING OFTfGHTFP bijatyki 123.00 

UON KING platformowa, Disney 130.00 

MICKEY DANGEROUS zręcznościowa 100.00 

PREHłSTORIK gra platformowa 90.00 

ADVENTURE IStAMD 2 przygodowa 90.00 

SUPER MARIO LAND 3 platformowa 104.00 

TERMINATOR 2 zręcznościowa * 91.00 ^ 

T1TUS THE FOX zręcznościowa 94.00 

ATARI CARTS wyścigi gokartów 115.00 

BATTLEMORPH - CD strzelanina 180.00 

FEVER PITCH SOCCER pitka nożna 154)0 

HIGHLANDER - CD zręczn.-przyg. 180.00 

KASUMI NINJA super bijatyka 100.00 

MISSLE COMMAND 3D strzelanina 115.00 

MYST-CP przygodowa, hit! 180.00 

NBA JAM T.E. super koszykówka 150.00 

POWER DRIVE RALLY auto wyścigi 150 00 I 
SUPER BURNOUT wyścigi motorów 100.00 - 

SUPERCROSS 3D wyścigi enduro 115.00 
















Downloading Mis< 


z NovaLogic poszli zatem po 
przysłowiowy „rozum do głowy" 
i, bazując na sukcesie swego hitu 
sprzed kilku lat, wypuścili na ry¬ 
nek grę Comanche 3. Myliłby się 
jednak ten, kto sądziłby, iż nowy 
Comanche to kontynuacja po¬ 
przednich części... Jedyną cechą 
łączącą go z wcześniejszymi wer¬ 
sjami jest to, iż znowu pozwala Ci 
on wcielić się w pilota amerykań¬ 
skiego śmigłowca o uroczej naz¬ 
wie Comanche. Podstawowa na¬ 
tomiast różnica polega na tym, że 
jest to symulator... a przynajmniej 
prawie. Nie da się bowiem ukryć, 
że chociaż nareszcie helikopter 
zachowuje się mniej więcej tak jak 
powinien, to potraktowanie go jako 
wszechmocnego kombajnu, który 
wymiata przeciwnika tuzinami 


czyć, składają się z rozmaitych 
misji - od niespodziewanych ata¬ 
ków na zamaskowane wyrzutnie 
rakiet, poprzez ratowanie sojusz¬ 
niczych oddziałów, które wpadły 
w pułapkę, po obronę wjasnej ba¬ 
zy przed zmasowanymi atakami 
śmigłowców - i do każdego z za¬ 
dań otrzymujesz gotowy, zoptyma¬ 
lizowany zestaw broni. Zresztą 
i tak niespecjalnie byłoby w czym 
przebierać; na uzbrojenie Twoje¬ 
go Comanche a składa się dział¬ 
ko pokładowe (znakomite na krót¬ 
kie dystanse, przemieli momen¬ 
talnie wszystko oprócz ciężkich 
czołgów), rakiety niekierowane 


nym) królowała kanciata grafika 
wektorowa, z trudem upiększana 
przez rozmaite rodzaje cieniowa¬ 
nia. Twórcy Comanche’a posta¬ 
nowili wyłamać się z tego kanonu 
i wykreowali nowy sposób odwzoro¬ 
wywania terenu, mianowicie tech¬ 
nologię zwaną Voxel Space. Suk¬ 
ces był oszałamiający - seria Co¬ 
manche rozrosła się do monstrual¬ 
nych wręcz rozmiarów (ze 
względu na masę dodatkowych 
misji oraz specjalne wersje 
umożliwiające grę w sieci, vide 
Comanche vs. Werewolf), a 
ponadto ukazał się symulator 
czołgu oparty na tym samym 
rdzeniu - Armored Fist. I wszyst¬ 
ko byłoby cacy, gdyby nie jeden 
szkopuł, który do wściekłości 
doprowadzał wielu miłośników 
symulacji - otóż Comanche nie 
był symulatorem, a najczystszej 
krwi zręcznościówką. 

Czas jednak zwykle nie stoi 
w miejscu, oszałamiające niegdyś 
Voxel Space dzisiaj zachwytu już 
nie budzi, a stary Comanche ku¬ 
rzy się na półkach... Programiści 


w przeciągu paru minut, zakrawa 
na lekką przesadę. Niemniej jed¬ 
nak owo „wymiatanie" jest odpo¬ 
wiednio trudne, a sam lot wystar¬ 
czająco przyjemny, aby miłośnicy 
symulacji nie kręcili zbytnio no¬ 
sem na ubogość przyrządów pokła¬ 
dowych czy zerowe możliwości kon¬ 
figurowania uzbrojenia. 

To ostatnie nie jest zresztą 
poważnym mankamentem; kam¬ 
panie, w których przyjdzie Ci wai- 


Hydra (duże pole rażenia, wyśmie¬ 
nite do eliminowania stacjonar¬ 
nych zgrupowań celów), pociski 
powietrze-powietrze Sidewinder 
(w zależności od klasy przeciwni¬ 
ka czasami jedno trafienie nimi 
może nie wystarczyć, na przykład 
śmigłowce Hind dopiero po zain- 
kasowaniu drugiego ciosu grzecz¬ 
nie idą do piachu) oraz rakiety 
kierowane Hellfire. Tym ostatnim 
warto poświęcić parę słów, albo¬ 
wiem mają one właściwości nie¬ 
mal magiczne. Po pierwsze, zaw¬ 
sze trafiają w cel; po drugie, 


Kilka lat temu, gdy na rynku 
pojawiła się gra Comanche, gło¬ 
som zachwytu nie było końca. Po¬ 
niekąd i słusznie, albowiem do tam¬ 
tego czasu wśród programów 
symulujących latanie najróżniej¬ 
szym sprzętem (głównie militar- 
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spełniają wymagania „fire and for- 
get“ idealnie - ich system celow¬ 
niczy lokuje głowicę na celu w prze¬ 
ciągu ułamka sekundy, a jak 
strzelisz, to już niczym nie musisz 
się martwić, żaden przeciwnik się 
Hellfire'owi nie oprze; wreszcie, 
co najciekawsze, możesz stero¬ 
wać lotem rakiety po odpaleniu 
dowolnie zmieniając jej cele. To 
właśnie pociski Hellfire sprawiają, 
że w Comanche 3 wyeliminowa¬ 
nie kolumny pancernej wroga zaj¬ 
muje najwyżej trzy minuty. 





Rzecz, która zwraca uwagę w 
nowym Comanche’u to niewąt¬ 
pliwie grafika. Jest ona najsilniej¬ 
szą stroną programu; została tu 
zastosowana technologia Voxel 
Space 2, dzięki czemu teren nad 
którym latasz wygląda niezwykle 
realistycznie; lot z prędkością stu 
węzłów na wysokości dziesięciu 
stóp nad płynącą kanionem rzeką 
czy lawirowanie pomiędzy wierz¬ 
chołkami drzew dostarczają nie¬ 
zapomnianych wrażeń. Nie tylko 
zresztą teren został wykonany 
perfekcyjnie, wszelkie obiekty rów¬ 
nież prezentują się więcej niż przyz¬ 
woicie. Sam Twój śmigłowiec wy¬ 
gląda niczym śliczny, plastikowy 
model (piloci w środku nawet po¬ 
ruszają głowami!), a jeżdżące po 
drogach czołgi, ciężarówki czy 
transportery opancerzone niewie¬ 
le mu urodą ustępują. Dźwięk, wy¬ 
konany w technice Dolby Surround, 
doskonale uzupełnia całość. Szko¬ 
da jedynie, że sprzęt umożliwia¬ 
jący pełne rozkoszowanie się 
efektami dźwiękowymi jest przera¬ 
źliwie drogi... Za to wymagania 
programu względem procesora 


Producent: 

NovaLogic 

Dystrybutor: 

IPS 


_ 


ki poziom wykonania mają szan¬ 
se sprawić, że Comanche 3 zys¬ 
ka popularność równą pierwszej 
części gry... a może i większą albo¬ 
wiem zarówno miłośnicy poprzed¬ 
nich wersji gry, jak i ci, dla których 
były one jedynie godną pogardy 
strzelaniną, mają szanse pogodzić 
się przy tym wyśmienitym tytule. 

ManJAk 


nie są tak przerażające, jak ma to 
miejsce w przypadku wielu innych 
wydawanych obecnie gier; właś¬ 
ciwie 486/120 MHz już całkiem 
przyzwoicie radzi sobie przy roz¬ 
dzielczości 400x300 i najwyż¬ 
szym poziomie detali. 

Podsumowując, muszę stwier¬ 
dzić, iż Comanche 3 to produkt 
bardzo udany. Dość udany rea¬ 
lizm symulacji w połączeniu z wart¬ 
ką, dynamiczną akcją oraz wyso¬ 



















































Choć na rynku pojawiło się 
już sporo symulacji lotniczych, to 
jednak Jetfighter 3 na ich tle wy¬ 
różnia się nawet więcej niż bardzo. 
Czym to jest spowodowane? Re¬ 
welacyjnym wykonaniem, niebywa¬ 
łym realizmem, lub obszernym te¬ 
atrem działań, którego ogólna 
powierzchnia wynosi ponad 3.5 
miliona mil kwadratowych! Niesa¬ 
mowite, ale prawdziwe. Jetfigh¬ 
ter 3, jak twierdzą autorzy, jest naj¬ 
bardziej zaawansowanym tech¬ 
nicznie symulatorem myśliwca i rze¬ 
czywiście trzeba przyznać im rację. 
Przed Tobą szereg kampanii po¬ 
dzielonych na kilkanaście misji, 
wymagają- 

cych naprawdę nie lada umiejęt¬ 
ności. Choć całość pomyślana jest 
jako gra dla wszyst¬ 
kich, nawet kom- BMn er- 
pletnych laików, jak \ 

okazuje się w prak- ! 

tyce nie jest wcale ^ * 

łatwa. Wcielając się w postać 
pilota RDF - Sił Szybkiego Re¬ 
agowania ONZ, będziesz miał za 
zadanie zwalczać narkotykowe 
kartele na Kubie bądź też wal¬ 
czyć po stronie narodu chilij¬ 
skiego zaatakowanego przez woj¬ 
ska argentyńskie. Akcja zaczyna 
się na lotniskowcu atomowym 


klasy Nimitz zwanym Peacekee- 
per. Okręt składa się z wielu 
pomieszczeń, które będziesz mu¬ 
siał odwiedzić, by zapoznać się 
z celami poszczególnych misji, 
uzbrojeniem Twojej maszyny itp. 
Nie od razu jednak ruszysz do 
walki; edukacja Twojej osoby na 
pilota przebiega stopniowo i nie 
ma mowy o natychmiastowym 
udziale w działaniach wojen- 
, nych. Musisz przebyć wszys¬ 
cy tkie szczeble, począwszy / 
\ od nauki starto- / 


najlepiej jest skorzystać ze spec¬ 
jalnych lotów treningowych. Mi¬ 
łośnicy symulacji lotniczych nie 
powinni mieć większych kłopotów 
z przyzwyczajeniem się do obsługi 
owych samolotów. Zarówno stero¬ 
wanie przepustnicą jak i lotkami, 
czy zwiększanie ciągu i obsługa 
broni jest charakterystyczna dla 
wszystkich symulatorów. 

Jednym z dużych walorów Jet- 
fightera 3 jest możliwość współ¬ 
pracy ze skrzydłowym. Niestety, nie 
jest on asem przestworzy i często 
będziesz mógł ujrzeć go zbliżają¬ 
cego się ze znaczną szybkością w 
mmwin- - kierunku zie¬ 

mi, niekoniecznie z własnego wybo¬ 
ru. Niemniej czasem okazuje się on 
być całkiem po- 

m mocny i może Ci 
uratować życie. 

Grafika w JF 3 
jest znakomita. 
Nie dość, że tereny zostały opra¬ 
cowane przez amerykański Depar¬ 


tament Obrony, to prezentują się 
one bardzo okazale w podwyż¬ 
szonej rozdzielczości. Domy, mos¬ 
ty, rzeki, samoloty wroga oraz wy¬ 
buchy, dymy, mgła - to wszystko 
stanowi niezaprzeczalny atut pro¬ 
gramu. W tym miejscu nie sposób 
nie wspomnieć o dźwięku, który 
odgrywa niebagatelną rolę i stwa¬ 
rza atmosferę prawdziwych ma¬ 
newrów. Ryk silnika, odgłosy ha¬ 
mulców, wystrzały działka czy 
AMRAAMów oraz rozmowy po¬ 
między pilotami są wykonane 
naprawdę z klasą. Podsumo¬ 
wując, masz przed sobą kawał 
naprawdę niezłej roboty, który 
przytrzyma Cię przed monitorem 
na bardzo długi czas. Znakomite 
wykonanie, szereg naprawdę 
trudnych misji i gwarancja cią¬ 
głych dostaw adrenaliny - oto jaki 
jest Jetfighter 3. 

Tylu samo lądowań, co startów 
życzy: 

Tomasz Jarzębowski 


wania i lądowania na okręcie, po¬ 
przez loty zwiadowcze i rozpoz¬ 
nawcze, dzięki którym możesz 
poznać teren i przyzwyczaić się 
do przyrządów pokładowych. 

Sterowanie jedną z trzech 
maszyn: F-22, F-14 i F/A-18 nie 
należy do najtrudniejszych, lecz 
wymaga nieco wprawy, dlatego 


Jetfighter III 


Producent: 

Eidos lnteractive 


Dystrybutor: 

Mirage 


|F-22N: Short Rangę 


SYMULACYJNA 
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wyjaśnienie 
ogólnych zasad budowy i działania 
usterzenia, mechaniki lotu (m.in. siła 
nośna) oraz zasad poruszania się w 
powietrzu w pobliżu lotnisk (podcho¬ 
dzenie do lądowania) i wykonywania 
podstawowych figur akrobatycznych. 

Ostatnią sprawą, jaka pozostała 
do opisania jest dźwięk. Chociaż i on 
nie został wiele zmieniony od wersji po¬ 
przedniej, to jednak jest poprawny i na 
miejscu - znakomicie poprawia wraże¬ 
nia realizmu lotu. Słowem, jest on na 
odpowiednim poziomie i nie można go 
już chyba wiele ulepszyć. 

Podsumowując, pozwolę sobie 
wyrazić następującą opinię: Flight 
Simulator 6.0 for Windows 95 powi¬ 
nien tak naprawdę nazywać się Flight 
Simulator 5.0 for Windows 95. Nazywa¬ 
nie prawie takiego samego produktu 


Nic z tego. Tekstury w „szóstce" do złu¬ 
dzenia przypominają te z poprzedniej 
wersji - czyli bez zmian (jeżeli doko¬ 
nano jakowyś, to są one niewidocz¬ 
ne). To jest skandal! Najwyższą roz¬ 
dzielczością, w jakiej testowałem 
grę było 1024x768 pikseli. Przy tej 
rozdzielczości rzeczywiście (uczci¬ 
wie przyznaję) gra wygląda całkiem 
przyzwoicie. Ale jak się nie lata zbyt 
blisko ziemi. Natomiast przy 640x480 
ta „pikselizacja" jest wręcz przeraża¬ 
jąca. Krótko mówiąc, to właściwie wy¬ 
starczy, aby zniechęcić człowieka do 
dłuższej zabawy. 

Przybliżę jeszcze pokrótce inne 
cechy nowego Flight Simulatora. 
Przede wszystkim - 2 nowe samoloty. 
Jednym z nich jest Boeing 737 mo¬ 
del 400. Pilotowanie takiego grzmota 


Flight Simulator obecny jest 
z nami od epoki komputerów XT, 
kiedy to na świat przyszła pierwsza 
część gry. I nie było to wydanie w ce¬ 
lu wyłącznie komercyjnym - pierwsza 
wersja programu miała również za 
zadanie uzmysłowić użytkownikom 
na młodym wówczas rynku pece¬ 
towym ogromne (jak na owe czasy) 
możliwości maszyn klasy PC XT/AT. 
Kolejnym wersjom powodziło się 
lepiej lub gorzej - można stwierdzić, 
że średnio co druga była przełomo¬ 
wa. Ta zasada dotyczy również naj¬ 
nowszego produktu Microsoftu. 
Flight Simulator oznaczony nume¬ 
rem 5 był najbardziej zaawansowa¬ 
nym z całej serii, przy kryterium oce¬ 
ny polegającym na porównaniu z kon¬ 
kurencyjnymi produktami. Postęp 
techniczny w sprzęcie komputero¬ 
wym, jaki nastąpił w przeciągu os¬ 
tatnich kilku lat, pociągnął za sobą 
gwałtowny rozwój w dziedzinie gier 
komputerowych i umożliwił progra¬ 
mistom stworzenie bardzo zaawan¬ 
sowanych symulatorów lotu. W tym 
aspekcie trzeba powiedzieć, że pro¬ 
dukt Microsoftu od zawsze cieszył 
się wyjątkowym uznaniem za wier¬ 
ność oddania praw kierujących lo¬ 


tem w maszynie powietrznej. I może 
dlatego firma spoczęła na laurach... 

Przyznaję, że największe zalety 
tej gry, czyli mechanika lotu i wier¬ 
ność nawigacji są wyśmienite i nie 
pozostawiają chyba już nic do ży¬ 
czenia. Natomiast oprawa graficzna 
programu jest tu zadrą w przysło¬ 
wiowym oku. Tak jak w części 5-tej 
Flight Simulatora bogactwo grafiki 


i wierność odwzorowania rzeczywis¬ 
tości były (relatywnie) wyjątkowe, tak 
wersja 6-ta jest pod tym względem 
prawie krokiem wstecz. No bo jakże 
nazwać fakt, że wszystko co widzisz 
na ekranie jest identyczne z FS 5? 
Niestety... Stanie od ponad dwóch 
lat w miejscu jest w naszej dziedzi¬ 
nie równoznaczne ewolucji wstecz¬ 
nej. Od pewnego czasu istnieją na 
rynku takie gry, jak Eurofighter 2000 
czy F-22 Lightning 2, które oprawą 
graficzną odsuwają Flight Simula¬ 
tora na boczny tor. Jak zapewne pa¬ 
miętasz, w „piątce" użyte były tekstu¬ 
ry, które przy locie blisko ziemi ukazy- 
h wały graczowi bardzo duże „pik- 
I selowate" powierzchnie. I właś- 
I nie zmianę tychże miałem naj- 
większą nadzieję zobaczyć w 
I nowej wersji. Płonne nadzieje! 


jest rzeczywiście wyzywającym zada¬ 
niem. Maszyna reaguje na działania 
pilota z opóźnieniem i bardzo trudno 
jest z początku zgrać swój rytm 
pilotażu z rytmem samolotu. Jest to 
zadanie dla najlepszych. Oprócz Bo¬ 
einga znalazł się tu jeszcze samolo¬ 
cik Extra 300S - z grubsza podobny do 
standardowej Cessny, jednak prze¬ 
znaczony specjalnie do wykonywania 
podniebnych akrobacji. Stąd też wy¬ 
maga on niezwykle uważnego pilota¬ 
żu i delikatnej ręki (prawdę mówią, 
że samoloty są jak kobiety), jako że 
jest on ekstremalnie czuły na wszelkie 
wychylenia drążka. 

Inną nowością w programie jest 
zawartych na CD-ROMie kilka sce¬ 
nerii, które dotychczas były dodatkami 
do wersji 5-tej, czyli New York, Paris, 
Las Vegas (BAO). Bardzo to chwaleb¬ 
ny zabieg, że nie trzeba za nie osob¬ 
no płacić. Oprócz scenerii płytka za¬ 
wiera też: szkołę pilotażu z animacja¬ 
mi i filmami ułatwiającymi przyswoje¬ 
nie wiedzy na temat samego pilotażu; 


nową wersją jedynie po przeniesieniu 
na inną platformę nie jest fair. We¬ 
dług mnie, nie jest to produkt tak ulep¬ 
szony, aby nadawać mu nowy numer 
wersji - i to w dodatku przeskoczenia 
od razu o cały numer w górę! Muszę 
też, niestety, zrezygnować ze swo¬ 
jego postanowienia, które podjąłem 
jakiś czas temu - czekałem na tę nową 
wersję z pragnieniem zakupienia jej 
do swojej kolekcji gier, ale widząc jak 
się sprawy mają - zaczekam na wersję 
7.0 z nieśmiałą nadzieją, że w niej 
programiści Microsoftu zaimplemen¬ 
tują wreszcie porządną grafikę, jak 
na cywilizowane czasy przystało. 


@Mike5 
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bohaterów i identyczny jest dźwięk. 
To znaczy dźwięk jest identyczny 
w wersji angielskiej, bo opisywa¬ 
na tu gra jest w petni spolszczona 
- na nasz język przetłumaczono nie 
tylko napisy, lecz także wymienio¬ 
no wszystkie mówione kwestie! 
Dzięki firmie CD Projekt masz szan¬ 
sę pograć bez żadnych proble¬ 
mów ze zrozumieniem fabuły. Spra¬ 
wa z dubbingiem była rzeczą nieco 
ryzykowną... Każdy kto widział film 
o Psim Detektywie wie, że wyda¬ 
je on z siebie bardzo charakterys¬ 
tyczne okrzyki, bez których nie był¬ 
by tym, kim jest. Znalezienie ko¬ 
goś, kto potrafi wznosić równie dzi¬ 
kie okrzyki to sztuka nie lada. Ale 
dla chcącego nic trudnego. Dub¬ 
bingujący Ace’a Venturę Zbig¬ 
niew Borek jest doskonały i za¬ 
miast oryginalnego „Yeaaaahhhh 
righht!" możesz w grze posłuchać 
czysto polskie „W pooorząąsiuuuu!". 
Zresztą wszystkie głosy w grze 
podłożone są bardzo profesjonal- 


raz dla najmłodszych miłośników 
komputerów. Venturą kieruje się 
bardzo łatwo. Wystarczy najechać 
kursorem myszy na jakiś przed¬ 
miot i kliknąć. Nie trzeba wybierać 
czy Ventura ma to coś podnieść, 
otworzyć lub użyć. Nic z tych rze¬ 
czy. Gra jest dla dzieci i takie spra¬ 
wy tylko by je stresowały. Dodat¬ 
kowo sporą frajdę sprawia klika¬ 
nie na wszystkim dookoła i ogląda¬ 
nie co wyskoczy z szuflady lub in¬ 
nego pudła, jak skomentuje to Ven- 
tura lub co spadnie mu na głowę. 
Świetna zabawa. 

Co jakiś czas musisz też wy¬ 
kazać się zręcznością. W kilku mo¬ 
mentach napotykasz na proste 
zręcznościowe gierki (podwodny 
rajd wśród śmieci, śledzenie wielo¬ 
ryba z radiolokatorem, skakanie 
wśród płomieni, itp.). Ich stopień 
trudności dobrany jest perfek¬ 
cyjnie. Nie da się ich przejść od 
razu, ale po kilkunastu minutach 
treningów nie ma już z nimi prob¬ 
lemów. Są też w grze dwie poważ¬ 
niejsze zagadki-układanki. I tu się 
trochę zdziwiłem, bo są trudne. 
A nawet, według mnie, bardzo trud¬ 
ne. Całe szczęście, że Ventura ca¬ 
ły czas nosi ze sobą zegarek-ko- 
munikator, który czasem służy 
podpowiedzią. 

Gra pracuje w wysokiej (a na¬ 
wet bardzo wysokiej) rozdziel¬ 


Ace Ventura, po Philipie 
Marlowe i Sherlocku Holmesie 

jeden z najsławniejszych detekty¬ 
wów świata, pojawiał się na ekra¬ 
nach kin już dwa razy, w Ace 
Ventura: Psi Detektyw i Ace Ven- 
tura: Zew Natury. Za każdym ra¬ 
zem bawił swoim zwariowanym za¬ 
chowaniem i ratował z opresji ja¬ 
kieś miłe zwierzaki. Tym razem, 
w ślicznie wykonanej grze przygo¬ 
dowej firmy 7th level, rozwiązuje 
tajemnicę szajki sprzedającej rzad¬ 
kie zwierzęta przez Internet. 

Komputerowy Ace Ventura ba¬ 
zuje właściwie nie na filmach ki¬ 
nowych, lecz na serii kreskówek 
o tym zwariowanym detektywie. 
Takie same jak tam są postacie 


nie. Od czasów niesławnego Teen- 
Agenta CD nikt chyba zresztą nie 
pozwala już sobie na zatrudnianie 
do udźwiękowienia gry kompletnych 
amatorów. I bardzo dobrze. 

Ace Ventura jest, jak wspom¬ 
niałem we wstępie, przygodówką. 
Przygodówką o maksymalnie 
uproszczonym interfejsie i dosyć 
prostej fabule. Słowem - grą w sam 
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czości 800 na 600 punktów, w 256 
kolorach. Cała grafika jest bardzo 
kolorowa, rysowana charakterys¬ 
tyczną, nierówną, czarną kreską. 
Co prawda niektóre z plansz rażą 
pustką, ale postać i zachowanie 
Ventury w pełni to rekompensują. 
Dźwięk w grze pełni rolę czysto 
ilustracyjną. Muzyczki pojawiają się 
tylko od czasu do czasu, przez po¬ 
zostały czas słychać tylko odgło¬ 
sy tła, czyli wszelkie szumy, wiatry, 
trzaski, skrzypienia, itp. No i oczy¬ 
wiście głos Ventury, będący (jak 


wspomniałem) bardzo silną stro¬ 
ną programu. 

Ace Ventura jest bardzo fajną 
przygodówką o dużej dawce zwa¬ 
riowanego humoru. Nie ma w so¬ 
bie żadnych rewolucyjnych rozwią¬ 
zań, ale gwarantuje sporą porcję 
świetnej zabawy. Zwłaszcza młod¬ 
szym graczom, choć miłośnicy fil¬ 
mów o Psim Detektywie powinni 
również być co najmniej zadowoleni. 

Adam Gregrowicz 










































W odległej przyszłości, na plane¬ 
cie lo, robot górniczy dokopał się do 
wyjątkowo złośliwego wirusa. Znany 
jako POD, szybko zmusił on kolonis¬ 
tów do opuszczenia swoich domów 
i panicznej ucieczki. Niestety nie dla 
wszystkich starczyło miejsca na stat¬ 
kach ewakuacyjnych. W rzeczy sa¬ 
mej zostało tylko jedno, trzeba więc 
o nie walczyć... 

Pytanie za sto tysięcy punktów 
brzmi: do jakiego typu gry pasuje ta¬ 
kie intro? Strzelanina 3D? Przygody 
a'la Bioforge? Role-playing? Raczej 
wątpię, abyś za pierwszym, drugim, 
czy nawet trzecim razem zdołał udzie¬ 
lić trafnej odpowiedzi. Wyścigi samo¬ 
chodowe, a o nich właśnie tu mowa, 
to ostatnia rzecz, jaka mnie samemu 
przyszłaby do głowy. Przedstawiona 
powyżej historyjka nie daje w każdym 
razie podstaw do takiego wniosku. Na 
szczęście cała reszta programu, tzn. 
grafika, dźwięk i animacja stoją na 
znacznie wyższym poziomie. Przedsta¬ 
wiam Ci zatem nowe dziecko francus¬ 
kiej firmy Ubi Soft. Nazywa się ono 


POD (skąd wzięła się moda na na¬ 
zwy takie jak POD, MAX. MDK. 
KKND, czy MMX?) i jest wschodzą 
gwiazdą futurystycznych wyścigów 
samochodowych. 

Zacznijmy od tego, czego możesz 
spodziewać się po włączeniu gry. 
Znajdziesz tu 16 torów, 8 samochodów, 
szereg opcji gry w towarzystwie 
(przez sieć lub przy jednym kompu¬ 
terze z ekranem podzielonym na pół) 
oraz wyśmienitą, wprost zapierającą 
dech w piersiach grafikę. To właśnie 
ona decyduje o oryginalności progra¬ 
mu. Na ekranie ujrzysz niesamowite 
tory, takie jak Fabryka, Miasto, czy 
HQ - ten ostatni jest chyba wytworem 
jakiegoś chorego umysłu, bogactwo 
kolorów (65000), super efekty świetlne 
(w połowie zaciemniony tunel na to- 
rze Beltane) oraz dziwacznie wygląda¬ 
jące samochody. Teraz wyobraź so¬ 
bie, że wszystko to pruje naprzód 
z szybkością około 30 klatek/sek na 
zwykłym Pentium, zaś MMX oraz kar¬ 
ta z akceleratorem 3D mogą podnieść 
ten wskaźnik nawet do 60 klatek plus 
dodać do tego efekty wizualne, takie 
jak refleksy światła czy dym. Po ta¬ 
kiej kuracji POD bije na głowę każdą 
konsolę bez wyjątku. Oprawa dźwię¬ 
kowa jest równie dobra. Dolby Surround 
wspaniale podkreśla wizg metalu 
trącego o metal, pisk opon, czy na¬ 
wet pogłos, jaki słyszysz jadąc tu¬ 
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nelem. Sumując, POD zmusi twoje re¬ 
ceptory do pracy na najwyższych ob¬ 
rotach. 

Oczy i uszy to jednak nie wszyst¬ 
ko jeśli chodzi o dobrą zabawę, po¬ 
trzebne jest jeszcze coś ekstra. Ku 
mojemu zdziwieniu nic takiego jed¬ 
nak tutaj nie znalazłem. POD to czys¬ 
ta jazda bez żadnych bonusów, do¬ 
palaczy, czy broni. Gdy zostaniesz wy¬ 
przedzony, tylko Twoje umiejętności 
i Twój samochód decydują, czy mimo 
wszystko zdołasz odzyskać utraconą 
pozycję. I w sumie to właśnie jest cu¬ 
downe. Nie zawracasz sobie głowy 


wprawdzie ciekawe, można na nich 
znaleźć różne .skróty", a czasami je¬ 
chać nawet pod prąd, niektóre sąjed- 
nak tak pozawijane, że po trzecim 
czy czwartym zakręcie człowiek kom¬ 
pletnie się gubi. W masie zamaza¬ 
nych barw i kształtów (pamiętaj o szyb¬ 
kości PODa) trasa po prostu ginie 
z oczu. Druga sprawa to samochody. 
Szczerze mówiąc nie różnią się one 
od siebie tak bardzo, jak wynikałoby 
to z ich charakterystyki - czasami uda¬ 
wało mi się nawet wyprzedzić na pros¬ 
tej samochód, który teoretycznie był 
szybszy ode mnie. Czyżby czary? 


namierzaniem przeciwnika, gdyż 
wszystko co Cię interesuje to kierow¬ 
nica, pedał gazu i trasa przed Tobą. 

Wspomniałem również o samo¬ 
chodzie. Masz ich do dyspozycji rów¬ 
no osiem, każdy z nich posiada zaś 
własną charakterystykę. Składają się 
na nią przyspieszenie, maksymalna 
prędkość, przyczepność i szybkość 
hamowania. Ciekawym rozwiązaniem 
jest możliwość manipulowania tymi pa¬ 
rametrami przy pomocy charakterys¬ 
tycznej gwiazdy. W każdym razie le¬ 
piej, abyś przed startem na wyjątko¬ 
wo krętym torze zwiększył przyczep¬ 
ność swego wozu kosztem na przy¬ 
kład prędkości. Wypadnięcie z trasy 
może być bardzo nieprzyjemne. 

A zatem cudownie? Super? Wspa¬ 
niale? Nie. Jest tu niestety kilka rze¬ 
czy, które nie przypadły mi specjalnie 
do gustu. Na przykład tory. Są one 


Mimo tych (drobnych) uwag uwa¬ 
żam, że POD jest jedną z najciekaw¬ 
szych gier .wyścigowych" tego roku. 
Sam pomysł nie jest wprawdzie od¬ 
krywczy, pfi... .czyste" wyścigi, jednak 
Ubi Soft udowodniło, że i na takim 
spodzie można upitrasić pyszną pizzę. 
Do PODa będziesz w każdym razie 
wracał niejeden raz, gdyż jest on po 
prostu przyjemny, a przede wszyst¬ 
kim tego właśnie należy oczekiwać 
od gier. 

Piotr Orcholski 
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w stylu Mad Maxa byłaby raczej mało 
rozsądnym wyjściem, do Ciebie przyłą¬ 
cza się były partner Jadę - Taurus. On 
wie wszystko, co może Ci pomóc 
w osiągnięciu celu i w zasadzie decydu¬ 
je o tym, co masz robić. Niekiedy dzia¬ 
łasz wspólnie z nim, a nieraz musisz 
sam rozprawić się z bandytami. Jedna¬ 
kowoż dominującą w grze rzeczą nie 
jest ani fabuła, ani nawet symulacja, 
lecz czysto zręcznościowa walka przy 
użyciu zamontowanych w Twoim sa¬ 
mochodzie karabinów, rakiet, moździe¬ 
rzy i czego tam jeszcze sprytny me¬ 
chanik nie podczepi do Twojego jeepa. 

Do wyboru masz dwa- 


Interstate 76 firmy Activision jest 
symulacją jazdy samochodem, i do te¬ 
go jedną z najbardziej dynamicznych, 
jakie ostatnimi czasy ujrzały światło 
dzienne. Procedury graficzne zostały 
zaczerpnięte z klanu Mechwarriorów 
i znacznie upiększone. Przemierzając 
setki kilometrów przez pustynne prerie, 
farmy, nieczynne stacje benzynowe, mi¬ 
jając po drodze różnego rodzaju pojaz¬ 
dy poczujesz smak przygody i wciąg¬ 
niesz się bez reszty w świat, ^ 
jako żywo przypominający 4 
wizje z filmu Mad Max. M 

Nie są to jed- I * 

nak kolejne 

g M 

Test 
Drive. gra, 

oprócz częś -f f 
ci symulacyjnej, I I 

zawiera także roz- ‘I I 
winięty wątek tabu- ' 

lamy Przenosisz 
bowiem do 1976 roku... 
innego 1976 roku. Zmotoryzowany ry¬ 
nek chyli się ku upadkowi z powodu 
braku paliwa. Antonio Malochio - na¬ 
jemnik pracujący po stronie OPEC, ma 
za zadanie zniszczyć amerykańskie za¬ 
pasy ropy naftowej. Jako główny boha¬ 
ter postanawiasz się przeciwstawić tym 
diabelskim knowaniom; nie z powodu 
bezmyślnego patriotyzmu i wrodzone¬ 
go bohaterstwa bynajmniej - tutaj cho¬ 
dzi o coś znacznie poważniejszego. 
Twoja siostra Jadę zginęła właśnie 
z rąk Malochio i Ty zdecydowałeś, że 
ta zniewaga zasadniczo krwi wymaga. 
Jako że najemnicy OPEC nie działają 
w pojedynkę i samotna walka z nimi 


cały czas uważnie słuchaj wszystkie¬ 
go, co mówi Taurus. 

Każda misja jest inna - w jednej 
musisz zniszczyć konkretny budynek, 
innej obronić szkołę, 
^^0 a nawet wygrać wyś- 

J ^^^^Hjcig. Wszystkie jed- 
mają jedną 
wspólną cechę 

Y - należy 

r eliminować 

wrogich na- 
jemników. 

W tym momen- 
cie symulacja jazdy 
ustępuje miejsca wspom¬ 
nianej wyżej zwyczajnej strzelani¬ 
nie, polegającej na jeżdżeniu w kółko 
i waleniu z całego dostępnego arsena¬ 
łu we wszystko co się rusza. Po dob¬ 
rze wykonanym zadaniu zostaniesz ura¬ 
czony animowanym przerywnikiem i mo¬ 
żesz kontynuować zabawę. 

Do każdej z misji musisz się przy¬ 
gotować. Przed jej rozpoczęciem, de¬ 


cydujesz się na odpowiedni samochód 
i odpowiednio go wyposażasz. Wybie¬ 
rasz nie tylko broń, lecz także silnik, 
opony, hamulce etc. Musisz jednak pa¬ 
miętać o tym, że im więcej elementów 
posiada Twój samochód, tym jest on 
cięższy, a to z kolei prowadzi do zmniej¬ 
szenia prędkości i zwrotności. Na 
szczęście, po każdej nieudanej misji 
można tak przekonstruować maszynę, 
by było dobrze. Warto jeszcze wspom¬ 
nieć, że w grze dostępna jest mapa 
(klawisz [M]), bez której nie raz można 
się zgubić. 

Interstate 76 jest bardzo szybką 
grą zręcznościową, opartą na idei sy¬ 
mulacji jazdy samochodem połączonej 
z niebanalną fabułą. Ukończenie jej 
z pewnością zajmie Ci trochę czasu, 
lecz końcowy efekt na pewno Cię usa¬ 
tysfakcjonuje. Warto zobaczyć. 


dzieścia pięć typów samo¬ 
chodów oraz podobną ilość broni. Dys¬ 
ponujesz możliwością rozegrania całej 
kampanii, bądź jednego z jej 25 eta¬ 
pów. Nie zabrakło także opcji gry dla 
szerszego grona graczy połączonych 
siecią komputerową. Sama rozgrywka 
jest dość trudna. Wpływa na to przede 
wszystkim szybkość gry. Wystarczy, że 
zrobisz jeden błąd i przez to zgubisz 
swojego partnera, a musisz powtórzyć 
misję. Poza tym znajomość języka an¬ 
gielskiego jest także przydatna, gdyż 
o celu misji dowiadujesz się z mówione¬ 
go komunikatu radiowego. Co prawda 
pod klawiszem [N] jest pisemny skrót 
stojącego przed Tobą zadania, lecz wię¬ 
cej dowiedzieć się można słuchając te¬ 
go, co mówi Twój partner. W niektórych 
momentach gry w radiostacji usłyszysz 
nowe wezwanie, na które musisz za¬ 
reagować bezzwłocznie. Tak jest w jed¬ 
nej z pierwszych misji, gdzie otrzymu¬ 
jesz rozkaz zatrzymania się. Jeśli nie 
wykonasz tego natychmiast, to grę roz¬ 
poczniesz od początku; dlatego też przez 
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Przez bardzo długi okres istnie¬ 
nia naszej planety, polscy gracze gus¬ 
tujący w strategicznym myśleniu, byli 
skazani tylko i wyłącznie na zabawę 
zabawkami zagranicznymi. Świat jed¬ 
nak się zmienia i nadszedł wreszcie 
moment pojawienia się gry strategicz¬ 
nej w wykonaniu Polaków, osadzonej 
w realiach wczesnej historii Polski 
i porozumiewającej się z polskim użyt¬ 
kownikiem w jego rodzimym języku. 
Jakby tego było mało, to na dodatek 
dało się w nią pograć. Co już samo w 
sobie jest niewątpliwym sukcesem. 
Mowa tu oczywiście o, wydanej jakiś 
czas temu na dyskietkach, grze Po¬ 
lanie Firma User, producent gry, po 
triumfie jaki stał się jej udziałem 
(Złoty Play-Box ‘96 za najlepszą pre¬ 
mierę roku), zdecydowała się wzno¬ 
wić swą kurę znoszącą złote Play- 
Boxy na kompakcie. Myliłby się jed¬ 
nak ten, kto przypuszcza, że User po¬ 
szedł na łatwiznę i zamieścił na krąż¬ 
ku tę samą grę i nic ponadto. Otóż 
nie! Nowa edycja Polan, to stare mi¬ 
sje znane z wersji dyskietkowej za¬ 
warte w epizodzie zatytułowanym 
Powrót Mirka oraz pięć nowych sce¬ 
nariuszy zatytułowanych: Przyjaciele, 
Porwanie, Wojna Magów, Wschodnia 
Pożoga i Południe w Ogniu. 

Autorzy gry przy pracy nad Pola¬ 
nami w wersji kompaktowej rozpa¬ 
trzyli złożone na ich ręce sugestie i po¬ 
mysły graczy. Trzeba przyznać, że przy¬ 
łożyli się do tego uczciwie. Widać, że 
twórcy Polan szanują nas, kompu¬ 
terowców, i nie liczą na to, że zado¬ 
wolimy się byle czym. I słusznie. Tak 
więc oprócz nowych scenariuszy, do 
dyspozycji grającego jest jeszcze 


kilka nowych postaci. A są to: Pastu¬ 
szek, którego możesz wykorzystać 
do złodziejskiego procederu i ukraść 
kilka krówek znienawidzonemu prze¬ 
ciwnikowi; Kusznik, który nadaje się 
do rażenia na odległość oraz Mag - w 
jaki sposób przysłuży Ci się ta postać, 
nie muszę chyba podpowiadać. Dość 
rzec, że jest to najlepiej wtajemniczo¬ 
ny w czary człowiek w ówczesnej 
Polsce. 



się ukazać kompaktowa wersja Po¬ 
lan byłem pewny, że tak ważnego 
elementu programiści nie zaniedbają. 
No cóż. Przeliczyłem się. Gdyby Po¬ 
lan wyposażyć w grafikę SVGA, to 
nie byłaby to już dobra gra, lecz gra 
piękna. Krótko mówiąc - szkoda. 

Słów kilka o dźwięku. Zacznę od 
złej wiadomości. Miałem trudności 
z uruchomieniem gry na karcie dźwię¬ 
kowej Gravis, i to jak sądzę nie z wi 
ny karty lecz gry, która sprawiała 
wrażenie, jakby nie chciała współ¬ 




Przeciwnik, którego nienawi¬ 
dzisz tak bardzo, że aż zasiadłeś do 
tej gry, nie zachowuje się już jak byd¬ 
ło bezmyślnie idące pod nóż. W Po¬ 
lanach CD „inteligencja" komputera 
została znacznie poprawiona i potrafi 
on skutecznie się obronić lub zaatako¬ 
wać. Ukończenie gry na maksymal¬ 
nym poziomie trudności, to ciężka 
praca tylko dla cierpliwych i wyjątko¬ 
wo nienawistnych. Bój w Polanach 
CD jest dużo dynamiczniejszy, przez 
co cięższy, a walka sprawia o wiele 
więcej satysfakcji. Dodatkowym atu¬ 
tem tej gry jest z pewnością dobra fa¬ 
buła. Pomiędzy misjami wyświetlane 
są ciekawe filmiki, które graficznie 
nie olśniewają, lecz doskonale wpro¬ 
wadzają w klimat gry i informują o cze¬ 
kających Cię zadaniach. 

Skoro już jesteśmy przy grafice, 
to słów kilka właśnie o niej. Otóż po¬ 
dobnie jak w wersji dyskietkowej, jest 
to tylko zwykła VGA, co w dzisiejszych 
czasach jest już praktycznie przeżyt¬ 
kiem. Gdy doszły mnie słuchy, że ma 


pracować z tak silną kartą. Czyżby 
Polanie przewidziani byli dla kart 
słabszych??? Sam dźwięk natomiast 
jest ciekawy. Muzyka jest zróżnico¬ 
wana, nie nudzi i udanie uczestniczy 
w tworzeniu odpowiedniego klimatu. 
Postacie mówią po polsku, z indywidu¬ 


alnym zestawem odzywek, krowy 
muczą, wszystko brzmi tak jak trze¬ 
ba. Niektóre z postaci wykazują po¬ 
czucie humoru istniejące, jak widać, 
na tych ziemiach już przed rokiem 
1000. Szczególnie rozśmieszające 
i denerwujące zarazem są wypowie¬ 
dzi włócznika, który aż zadziwia swo¬ 
ją tępotą i lenistwem 

Reasumując, uważam Polan CD 
grę zasługującą na 
słowa pochwały. Za¬ 
sługującą na miano 
gry przemyślanej, przyz¬ 
woicie wykonanej i ra¬ 
czej wartej pieniędzy, jakie 
kosztuje. Jedyną jej poważniejszą 
wadą jest brak opcji gry bodaj z jed¬ 
nym jedynym kolegą. Tego niestety 
Polanie nadal nie oferują. Mimo tego 
z przyjemnością wystawiam jej sió¬ 
demkę za grywalność, bo chociaż jest 
to tylko „echo" Warcrafta, to swojs¬ 
kie, sympatyczne i niezgorzej wykona¬ 
ne. 
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Tak naprawdę gier osadzo¬ 
nych w realiach kultury starożyt¬ 
nego Egiptu jest niewiele. Naj¬ 
lepsze z nich to WaxWorks, Time- 
lapse: Ancient Civilizations, 
Tomb Raider oraz Isis, przy czym 
trzy pierwsze tytuły oferują tylko 
po jednym epizodzie egipskim i je¬ 
dynie ostatni (zresztą także naj¬ 
słabszy) w całości poświęcony zo¬ 
stał tej tematyce. Teraz do wspom¬ 
nianej grupy dołącza również 
najnowszy produkt firmy Gremlin 
lnteractive pt.: SandWarriors: The 
Battle for the Sun Throne. 

Introdukcja, choć prosta, efek¬ 
townie wprowadza Cię w fabułę gry. 
Jest rok 6225 przed naszą erą. Na 
pustynnej planecie Tawy, gdzie żyje 
wysoko rozwinięta cywilizacja, ma¬ 
jąca ponadto wiele cech wspólnych 
z kulturą starożytnego Egiptu, to¬ 
czy się śmiertelny bój o władzę. 
Walkę prowadzą dwa przeciw¬ 
stawne rody królewskie - znajdu- 


dziesz musiał ich niszczyć gołymi 
rękami. Do swojej dyspozycji 
otrzymasz aż 10 rodzajów broni, 
po nuklearną włącznie. Na tym nie 
koniec. W późniejszych misjach 
przyłączy się do Ciebie jeszcze 
15 skrzydłowych i wówczas bę¬ 
dzie to już prawdziwa wojna po¬ 
wietrzna. 

Grafika w SandWarriors 
urzeka swoją sugestywnością. 
Duże bogactwo szczegółów w po¬ 
łączeniu ze starannością wykona- 


pleksy, gdzie będziesz wypełniał 
część swoich misji. Wszystko to 
można zobaczyć nie tylko w try¬ 
bie 320x200, ale także 640x480, 
640x480+, a nawet 800x600. Dla 
porządku należałoby jeszcze do¬ 
dać, że nieco sztuczne wydały mi 
się przerywniki filmowe, ale to 
fht już kwestia gustu. 

W przeciwieństwie do 
yj£^. grafiki, efekty dźwiękowe 
użyte w grze, niestety, zasłu- 
gują najwyżej na „6“. 
Nieustannie coś tu szu- 
MHfK mi, tryka i buczy, co po 
kilkunastu 


jący się na południu Dom Horusa 
i północne imperium zła, Dom Seta. 
Oczywiście, SandWarriors oferuje 
Ci możliwość wzięcia udział w tym 
konflikcie. W trakcie gry, stojąc po 
stronie Domu Horusa, będziesz 
mógł pilotować jeden z siejących 
zagładę pojazdów powietrznych 
zwanych „Sandship of the Gods“. 
Jego możliwości przypominają 
możliwości zwykłego samolotu, 
jednak to tylko pozory. Zastoso¬ 
wana tu technika pozwala sto¬ 
sować także rodzaj pilotażu, który 
u nas wciąż jeszcze jest marze¬ 
niem (klawisze funkcyjne). Przed 
Tobą ponad 20 niezwykle trud¬ 
nych misji - tak dziennych, jak i noc¬ 
nych (!). W ich trakcie napotkasz 
aż 20 rodzajów przeciwników - po¬ 
cząwszy od ogromnych krążowni¬ 
ków, poprzez wrogie myśliwce, na 
samobieżnych wyrzutniach rakiet 
skończywszy. Naturalnie, nie bę- 


ma sprawiają, że gra ma 
swój wyjątkowy klimat. JJ| 
Znajdziesz tu miasta jH 
żywcem wyjęte z epoki 
starożytnego Egiptu, 
monumentalne piramidy, 
porty pełne statków, powiet¬ 
rzne mosty obsadzone straż¬ 
niczymi mechami, kopalnie 
i fabryki, w których czę- 
sto znajdziesz dodat- 
kową amunicję i energię, w 
a nawet podziemne kom- ^ 


_ minutach 

potrafi naprawdę zde¬ 
nerwować. Dobrze, że 
chociaż od czasu do czasu 
ktoś odezwie się miłym gło- 
^sem (ładne sample). Na- 
wiasem mówiąc, na 
kompakcie z grą za- 
B mieszczono także ścież- 
W kę audio z 6 utworami, 


które dla odmiany brzmią rewela¬ 
cyjnie. Dopiero z nimi, po wyłą¬ 
czeniu „normalnej 11 muzyki, gra na¬ 
biera klimatu. Gdyby tak jeszcze 
było ich trochę więcej, ocena za 
dźwięk byłaby wyższa. 

Wymagania minimalne, jak 
podaję w metce u dołu, to Pen¬ 
tium 75 z 8 MB RAM (DOS) lub 
16 MB RAM (Win95), CD-ROM 
x2, Sound Blaster oraz karta 
graficzna VGA. Oczywiście, taka 
konfiguracja umożliwia płynną grę 
tylko w niskiej rozdzielczości. W 
trybie SVGA potrzebna jest już 
prawdziwa supermaszyna. Odpa¬ 
lając SandWarriors pod DOS-em 
w rozdzielczości 640x480 na 
Pentium 133 z dwumegową kartą 
graficzną S3D oraz 16 MB RAM 
ze zdziwieniem 
stwierdziłem, 
że gra wciąż się 
lekko haczy. Do- 




































SUPER OFERTA - NIEWIARYGODNIE TANIO! 
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SOULTRAP 

Zanurz się w fascynujący świat 3D. Bohaterem tej oryginalnej gry jest Malcolm. Jest to facet, któremu 
do szczęścia nic nie jest potrzebne. Jego życie jest pełne sukcesów i pieniędzy. Jedyny jego problem to 
nocne koszmary, a sposobem na pozbycie się ich jest zmierzenie się z wiosną, chorą wyobraźnią. 
Żadna gra nie uświadomi G tak realistycznie, co to jest lęk wysokości. SOULTRAP to zwariowana 
wędrówka przez 11 zróżnicowanych poziomów, w których będziesz musiał wykazać się nie tylko 
zręcznością, lecz również pewną dozą inteligencji. Mnóstwo zagadek i potworów z nocnych koszmarów 
czyhających na chwilę Twojej słabości sprawia że SOULTRAP wciągnie Cię bez granic. 


&G-NOME 


Na planecie RUHELEN, w systemie gwiezdnym OMICRON RETICULI, panuje wojna totalna. Teraz, gdy 
do dyspozycji masz 60 tonowego WALCERA (krocząca machina przyszłości), nic nie stanie G na 
drodze. Dla przeciwn&ów masz rokiety i działa laserowe. Dysponując najnowszą technologią, 
możesz nieść zniszaenie w nieograniczonym zasięgu i ilości. Niewątpliwie G-NOME to najbardziej 
realistyczny symulator bojowy ostatnich lat. Wspaniało grafika, doskonałe efekty dźwiękowe no i 
nowatorska opcja waSci pieszo powodują, że gro to może stać się prawdziwym hitem. 
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TIMELAPSE 


juko 


TIMELAPSE to świat starożytnych cywilizacji i ich wciąż nieodkrytych tajemnic. Wśród nich ta 
największa - Atlantyda. Do dziś nie wiemy co stało się z tą kulturą. Każdy z nas chciałby rozwiązać 
tg pasjonującą zagadkę. Jok to zrobić? Nic prostszego! Wystarczy zainstalować grę TIMELAPSE i 
otworzyć bramy czasu. Przygoda czeka a zadania nie są łatwe. Będziesz musiał odwiedzić egipskie 
świątynie, kultowe miejsca Majów, nieznaną Atlandydę i wiele innych mitycznych miejsc naszego 
globu. Fabuła gry ma wiele wątków pobocznych i możliwych jest wiele zakończeń. 


® TITANIC 


Jako brytyjski agent specjalny, wyposażony w sprzęt rodem z XX wieku, rozwiązując tajemnicze 
zagadki, musisz stoczyć pojedynek z czasem. Titanic to pływający kolos. Uznany był przez swych 
konstruktorów za niezatapialny. Jak się jednak okazało, jego pierwszy rejs był jednocześnie 
ostatnim. Statek rozbił się o górę lodową, tak przynajmniej głosi najbardziej popularno wersja. 
Istnieją przypuszczenia, a nawet dowody, że zatopienie statku było działaniem zamierzonym. Do 
Gebie należy zmiana biegu historii i ocalenie setek istnień ludzkich. Musisz jednak pamiętać o 
jednym. Czas nieubłaganie dąży do pamiętnego i tragicznego dnia, dnia zagłady Titanica. 


codę 

RED 

★ ! 


o 


CODĘ RED - obowiązkowa pozycja w kolekcji każdego miłośnika RED ALERT 
Zestaw dodatków do światowego hitu RED ALERT zawiera 200 nowych misji w wersjach Single 
Player i Multi Player oraz cały wachlarz poraad, wskazówek i ułatwień. Wyposażony jest w 
przyjemny i efektywny interfejs użytkownika. 


Q NEW BEAT TRANCEMISSION 

Najlepszy program do tworzenia muzyki jaki kiedykolwiek powstał. Dzięki NEW BEAT 
TRANCEMISSION nawet zupełny laik ma szansę zostać gwiazdą dyskoteki, 
programem możno porównać do utworów "Prodigy" czy "Chemical Brothers". Pytasz co 
o klasie NEW BEAT TRANCEMISSION? Ponad 250 różnego rodzaju 
niezależnych kanałów, zaawansowane edytory muzyczne i setki dźwięków, a przede wszystkim 
bardzo przyjazny - intuicyjny interfejs użytkownika. 


LET S DRAW Q 


LET S DRAW to pierwszy profesjonalny program do tworzenia karykatur. Te śmieszne grafiki 
umilają nam czas od wieków. Teraz i ty możesz zmienić w dowolny sposób zdjęcie każdej osoby. 
Program umożliwia obróbkę plików graficznych zachowanego w formacie BMP. Ponadto posiada 
gotowe zestawy elementów wykorzystywanych w karykaturze, między innymi zarysy postaci, 
twarzy i fryzur. Szablony dokumentów, dołączone do LET'S DRAW, umożliwiają 
wykonanie plakatów, wizytówek, nagłówków dokumentów, papeterii czy kalendarzy. 


TECHLAND 
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ZRĘCZNOŚCIOWA 


© TACTICAL 

Kolejny zestaw poziomów do gier: Command&Conąer, Red Alert i Warcraft II. CDROM zawiera 
ponad 1000 nowych misji. Doskonałe efekty graficzne i dźwiękowe sprawiają, że bitwy stają się 

bardziej realne niż kiedykolwiek. 

Jeżeli zakupisz co najmniej 

Z programy, dodatkowo otrzymasz 
program niespodziankę (wartą ponad 70,oozł) 


Pod numerm faxu: 062/34 78 13 
Telefonicznie: 062/ 34-88-90 w. 112 
Listownie na adres: TECHLAND 

63-405 Sieroszewice, Parczew 105 


prawdy, niepojęte, jak to wszystko 
pędzi do przodu (cholera, znów 
trzeba modernizować sprzęt!). 

W ogólnym rozrachunku Sand- 
Warriors wydal mi się pozycją 
ciekawą, ale też dziwną. Grając w 
tę grę nieustannie miałem - i mam 
do teraz - wątpliwości, czy jest to 
uproszczona symulacja, czy też 
nieco bardziej skomplikowana 
zręcznościówka. Z jednej strony 
pojazd pilotuje się według wszel¬ 
kich prawideł aerodynamiki, a przy 
tym istnieje podział na misje, 
które z kolei składają się z pod- 
misji (konkretne cele), z drugiej 
jednak kokpit jest ma'o rozbudo¬ 
wany i poza radarem i mapą moż¬ 
na z niego w ogóle nie korzystać, 
nie mówiąc o tym, że dużo tu 
zwykłego strzelania (rzekłbym na¬ 
wet - zbyt dużo), 

Także poziom 
trudności daje 


wiele do myślenia, gdyż Sand- 
Warriors jest za łatwy jak na sy¬ 
mulację, ale i za trudny jak na 
zręcznościówkę. Ostatecznie, ba¬ 
zując na opinii samych twórców 
gry (ich zdaniem jest to zręcznoś¬ 
ciowy symulator lotu - ???), zde¬ 
cydowałem się na określenie „gra 
zręcznościowa", ale - jak już pi¬ 
sałem - wciąż mam wątpliwości. 
Oczywiście, wszystko to kompli¬ 
kuje ocenę, do jakiego grona 
graczy kierowana jest gra. Można 
oczywiście zaryzykować stwier¬ 
dzenie, że powstała ona z myślą 
o początkujących miłośnikach sy¬ 
mulatorów lotu i/lub zaawanso¬ 
wanych fanach strzelanek, ale w 
moim mniemaniu nawet takie 
zdanie nie jest prawdziwe. W su¬ 
mie mam wrażenie, że twórcy gry, 
choć wykonali kawał dobrej roboty, 
nie do końca przemyśleli swój po¬ 
mysł i stracili okazję na stworzenie 
prawdziwego hitu. Ale i tak jest 
nieźle. 


A.B. 









































czosci prezentuje się całkiem przyz¬ 
woicie, choć moim zdaniem statki 
kosmiczne są za bardzo uprosz¬ 
czone; za to powierzchnia astero- 
id i rozmaite budynki wykonane 
są całkiem ładnie. Oprawa dźwię¬ 
kowa jest już nieco słabsza, ale nie 
najgorsza; właściwie to przycze¬ 
pić się można jedynie do faktu, iż 
jest ona ciut uboga. 

Podsumowując, dobrze się 
stało, że przebój sprzed paru lat 
doczekał się kontynuacji. Nowe, 
w stosunku do K-240, elementy, 
przyzwoite wykonanie oraz moż¬ 
liwość grania w sieci sprawiają, iż 
Fragile Allegiance ma szansę 
powtórzyć sukces poprzednika. 
Warto zobaczyć. 
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Kilka lat temu wydana została 
gra, która podbiła serca wielu stra¬ 
tegów, zwłaszcza wśród posiada¬ 
czy komputerów Amiga - K-240. 
Kunsztownie łącząc elementy eko¬ 
nomiczne z militarnymi w wielką, 
kosmiczną przygodę, szybko zys¬ 
kała ona rzeszę wielbicieli. Nie¬ 
stety, jak to zwykle w dziedzinie 
oprogramowania rozrywkowego 
bywa, przez minione lata pojawiła 
się całkiem spora ilość nowych 
tytułów, a K-240 spoczęło w pokoju 
na jakichś zakurzonych dyskiet¬ 
kach. 

Jakież było me zdziwienie, gdy 
po uruchomieniu gry Fragile Alle¬ 
giance, firmowanej przez Gremlin 
lnteractive, okazało się, iż... jest 
to K-240\ No, oczywiście niezu¬ 
pełnie, albowiem program pracuje 
obecnie w wysokiej rozdzielczości, 
posiada unowocześnioną oprawę 
graficzną; dokonano też pewnych 
zmian w samej grze, niemniej jed¬ 
nak sama jej idea jest identyczna 
z K-240. Jako zarządca firmy wydo¬ 
bywającej z asteroid rozmaite mi¬ 
nerały i rudę, zająć się musisz bu¬ 


dową kompleksów mieszkalnych 
i wydobywczych na asteroidach 
w przydzielonej Ci przez Korpo¬ 
rację części kosmosu (ta część gry 
przypomina nieco SimCity, choć 
w uproszczonej wersji). Robotnicy 
do kopalni przybywają automa¬ 
tycznie, o ile tylko zapewnisz im 
odpowiednie warunki życiowe - opie- 


możesz sprawę wyjaśnić drogą dy¬ 
plomatyczną, poprzez rozmowę 
z ambasadorem wroga. W zależ¬ 
ności od poziomu agresywności 
danej rasy może się to skończyć 
podpisaniem pokoju lub... wypo¬ 
wiedzeniem wojny. 

W przypadku konfliktu zbrojne¬ 
go, aby przetrwać musisz być od¬ 
powiednio uzbrojony - rzucając ka¬ 
mieniami w statki przeciwnika woj¬ 
ny nie wygrasz. Do wyboru masz 
kilka rodzajów broni, od typowo 
defensywnej, poprzez mieszaną, 
aż po czysto ofensywną. Do pier¬ 
wszego typu zaliczają się wie¬ 
życzki laserowe, montowane na 
powierzchni asteroid. Bronią ofen¬ 
sywną są wyrzutnie rakiet, a właś¬ 
ciwie same rakiety (kilka ro¬ 
dzajów). Największe możliwości 


ciom, statki uzbrajasz w lasery. Sa¬ 
ma walka toczy się w czasie rzeczy¬ 
wistym, a Twoja rola polega je¬ 
dynie na przydzielaniu swym flo¬ 
tom celów do ataku; reszta dzieje 
się automatycznie. 

Lepiej jest jednak unikać wo¬ 
jen; pożerają one gotówkę, su¬ 
rowce i nerwy, a ewentualne 
korzyści nie wyrównują poniesio¬ 
nych nakładów. To pieniądz, nie 
przemoc, jest podstawą sukcesu 
w Fragile Allegiance; dlatego też, 
o ile w zakresie walki niewiele zo¬ 
stało zmienione w porównaniu 
z K-240. to w dziedzinie handlu po¬ 
jawiło się kilka znaczących zmian. 
Przede wszystkim, nie musisz już 
czekać na transportowiec z Kor¬ 
poracji aby sprzedać swój towar - 
po kosmosie kręci sie sporo róż¬ 
nych handlarzy, którzy chętnie coś 
od Ciebie kupią lub coś Ci zaofe¬ 
rują; przedmiotami wymiany go¬ 
tówkowej są nie tylko wydobywa¬ 
ne przez Ciebie surowce, lecz 
także spora ilość innych przed¬ 
miotów, od nielegalnych używek, 


kę medyczną centrum rozrywki itp. 
To, co wydobędą, Ty sprzedajesz 
Korporacji, która co jakiś czas 
przysyła statek transportowy po 
odbiór surowców. Zarobione w ten 
sposób pieniądze inwestujesz w 
kolonizację kolejnych asteroid... 
i tak się to wszystko kręci. Do 
czasu. Tak się bowiem składa, że 
nie jesteś w kosmosie sam - sześć 
obcych ras również traktuje aste- 
roidy jako źródła surowców i stara 
się robić dokładnie to samo co Ty 
(na szczęście w opcjach gry mo¬ 
żesz wybrać z iloma z nich chcesz 
konkurować). A, jak wiadomo, kon¬ 
kurencja nie zawsze używa uczci¬ 
wych środków; zwykle pierwszy 
kontakt z którąś z obcych cywi¬ 
lizacji polegał będzie na tym, że 
na Twoje kolonie posypie się grad 
bomb i rakiet. Na szczęście zwykle 


dają natomiast statki kosmiczne, 
a to dzięki możliwości różnorakiego 
doboru ich uzbrojenia; jeśli chcesz 
mieć siłę uderzeniową, która nisz¬ 
czyć ma wrogie kolonie, rzeczone 
statki wyposażyć możesz w różne 
bomby; natomiast jeśli pragniesz 
zapewnić osłonę swoim posiadłoś- 


poprzez sprzęt bojowy, po wyt¬ 
wory obcych kultur. Ponadto han¬ 
dlować możesz z rasami, z którymi 
już nawiązałeś kontakt. Stały przy¬ 
pływ gotówki i rozsądne gospoda¬ 
rowanie zasobami to jedyna dro¬ 
ga do zwycięstwa. 

Grafika w wysokiej rozdziel- 
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Po niedawnym sukcesie kompute¬ 
ra Deep Blue, który pokonał w meczu 
szachowym Kasparowa, rozgorzała 
dyskusja na temat „czy maszyna może 
myśleć". Jak na razie raczej nie, ale owo 
zwycięstwo pokazuje, że dobrze za¬ 
programowany, odpowiednio silny kom¬ 
puter, może dorównać w niektórych 
dziedzinach ludzkiemu umysłowi, a na¬ 
wet przewyższyć go. Pokonanie sza¬ 
chowego mistrza świata przez kawał 
żelastwa „ożywianego” elektrycznymi 
impulsami ma jeszcze jeden skutek: 
wzrost zainteresowania komputerowy¬ 
mi szachami wśród miłośników tej 
rozrywki. Jak raz w ową koniunkturę 
(przypuszczam zresztą że przypadko¬ 
wo) trafiła firma Mindscape z najnow¬ 
szą edycją słynnego programu sza¬ 
chowego Chessmaster, tym razem no¬ 
szącą numer 5000. 

Różne były próby podejścia do te¬ 
go tematu (mi osobiście bardzo przy¬ 
padła humorystyczna, w grze Chess 
Maniac Five Billion And One, w któ¬ 
rej komputer oszukiwał, pluł na ekran 
i opowiadał dowcipy); seria Chessmas¬ 
ter wybija się tym, iż zawsze prezen¬ 
towała rzetelne podejście do tematu, 
wysoki poziom gry komputera oraz wy¬ 
soki poziom opracowania merytorycz¬ 
nego i graficznego. Chessmaster 5000 
w niczym nie odbiega od tego standar¬ 
du. Gra oferuje kilka stopni trudności, 
od wprowadzenia dla początkujących 
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aż po poziom mistrzowski, co zado¬ 
wolić powinno każdego szachistę. Co 
ciekawe, przy pomocy zestawu cech 
definiujących komputerowego przeci¬ 
wnika, takich jak agresywność, 
siła w ataku, skuteczność 
obrony itp., programiści 
z Mindscape stwo 
rzyli elektroniczne 
„modele" znanych 
mistrzów sza¬ 
chowych, dzięki 
czemu możesz 
wybrać, czy 
Twoim przeciw¬ 
nikiem będzie 
Kasparow czy 
jakiś inny ze 
znanych szachis- 

l r 
| r 

tów - różnice po¬ 
między ich stylami walki są 
wyraźnie widoczne! Ponad¬ 
to gra dysponuje bogatą 
książką otwarć, z której niejeden sza¬ 
chowy wyjadacz dowiedzieć się może 
interesujących rzeczy, a także edytować 
ją poprzez dodawanie nowych warian¬ 
tów. 

Oprawa graficzna programu stoi na 
wysokim poziomie; do wyboru masz 
szeroką gamę rozmaitych trójwymia¬ 
rowych i dwuwymiarowych szachow¬ 
nic, a także różnorakie zestawy figur. 
Zwłaszcza te trójwymiarowe prezen¬ 
tują się pysznie - wszystkie elementy 
zostały wykonane z ogromną dbałoś¬ 
cią o szczegóły; tak naprawdę jednak, 
to prawdziwy szachista zawsze wy¬ 
bierze planszę dwuwymiarową - na sza¬ 
chownicy przestrzennej trudno czasem 
uchwycić pożądaną figurę, a sytuacja 
na polu rozgrywki jest niekiedy mało 
przejrzysta. 



Słabszy nieco jest zaimplemento¬ 
wany w grze dźwięk. O ile przygrywają¬ 
ce w tle utwory klasyczne tworzą bar¬ 
dzo przyjemny nastrój, to odgłosy, wy¬ 
dobywające się z głośników pod¬ 
czas takich akcji jak bicie fi¬ 
gur czy zaszachowanie 
przeciwnika są po pros- 
przerażające - ni 
z tego ni z owego 
rozlegają się nie¬ 
przyzwoicie głoś¬ 
ne fanfary, które 
skupionego na 
rozgrywce czło¬ 
wieka sąw stanie 
przyprawić o przy¬ 
słowiowy zawał, a 
przynajmniej o ner¬ 


wicę. Na szczęście ‘ ' 

dźwięk w szachach tak na¬ 
prawdę wcale nie jest potrzeb¬ 
ny, można więc bez żadnej 
straty wyłączyć go i od razu zabawa 
staje się przyjemniejsza. 

Chessmaster 5000 to dobry pro¬ 
gram szachowy, wart polecenia każde¬ 
mu, kto chciałby przeżyć namiastkę 
zmagań Kasparowa z Deep Blue, zmie¬ 
rzyć się z symulacją któregoś ze zna¬ 
nych mistrzów, albo po prostu pod¬ 
szkolić się nieco w tej królewskiej grze. 
Choć komputery stojące na naszych 
biurkach raczej nie mogą się równać 
z Deep Blue, to i tak warto spróbować 
swych sił w walce z Chessmasterem 
5000 - jest to jeden z najlepszych pro¬ 
gramów szachowych dostępnych na 
rynku oprogramowania rozrywkowego. 

ManJAk 
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Gier Komputerowych™-- 

Termin realizacji: tei/fax: ( 0 - 22)7731962 
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PRZESTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY: 


IBM PC 


Ceny w zł 


Battle Isle 

Dune II 
Franko 

Ishar III 

Liga Polska Manager '95 
Megalomania 

Micnael Jordan In Flight 

Polanie 

Privater 

Skaut Kwatermaster 

t peedway Manager '96 

wirus 

Tom & Ghost 
Ultimate Soccer Manager 

Worms 


28,00 

53,00 

37,00 

44,00 

37,00 

28,00 

24,00 

53,00 

28,00 

43.00 

36,00 

40,00 

28,00 

7700 

110,00 


IBM PC-CD ROM 

Abuse 

AH-64 D Lonabow 
American CivH V' 

A.D. 2044 

A.T.F 


1 War 


Assault Rigs 
AzraeTs Tear 


Battlegrounds Waterloo 

Big Red Racing 

Cnaos Overlords 

Command & Conquer + scenery disc 

Crusader No Regrate 

Cyber Judas 

Cywilizacja II 

Deadline 

Defcon 5 

Destruction Derby 

Deus 

Duke Nukem 3D 

Earthsiege 2 

Encyklopedia Przyrody 
ESPN Eoterme Games 
Fire Fight 

Gender Wars 
Genewa rs 

Grand Prix 2 Formuła 1 
Historia Świata 
Magie Carpet II 
Megapack VI 
Megarace li 
Monov Affair 
Nuke It 

Olympic Soccer - ATLANTA '96 

Olympic Games - ATLANTA '96 

Quake 

Return Fire 

Rayman 


per 


Settlers II 

Shellshock 
Shivers 
Silent Hunter 

Silent Thunder 
Smurfs - poi. wer. 

Space Bugs 
Speed Hastę 
Spycraft 
Space Hulk II 

Storm 

Syndicate Wars 
“he "D" 
his Means War 
ime Commando 
op Gun 
oshiden 
otal Mania 

ouche-Adventures of D-5th Musceteres 

Urban Runner 
Zork Nemesis 

Zwierzaki 

AMIGA 

Bez Kompromisu 
Dune II 
Heliosfera 
Intercalaris 

Ishar III 

Killing Grounds AGA 
Liga Polska Manager '96 

MfŁti-r Pnie tri 'Qfi 


36,00 

139,00 

103,00 

115,00 
127,00 
112,00 
138,00 
115,00 
123,00 
122,00 
169,00 
127,00 
103,00 
127,00 
113,00 
173,00 
112,00 
112,00 
127,00 
127,00 
86,00 
112,00 
127,00 
140,00 
127,00 
127,00 
86,00 
36,00 
151,00 
127,00 
113,00 
93,00 
138,00 
138,00 
157 00 
110,00 
87,00 
139,00 
131,00 
11200 
49,00 
140,00 
127,00 
112,00 
36,00 
49,00 
152,00 
127.00 
łel. 
127,00 
149,00 
36,00 
127,00 
139,00 
181,00 
132,00 
98,00 
139,00 
157,00 
77,00 
127,00 


Mistrz Polski '96 
Primal Ragę (Al 200) 
Rajd przez Polskę 
Sensible World of 
Soccer Stars '96 
~ ran 


Soccer 95/96 


5S 


38,00 

53,00 

30,00 

38,00 

41,00 

87,00 

37,00 

37,00 

87,00 

30,00 

81,00 

87,00 

38,00 

99,00 


Posiadamy w sprzedaży: 
SONY Playstation 
SEGA Saturn 
w formie wysłkowej 

Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 
Sony Playstation Sega Saturn 


Adidas Power Soccer, Alien Bug, Clockwork Knight. 

Trilogy. Cyberia "D",, Clocword Knight 2, "D", 

Destruction Derby, Discworld, Daytona USA, Defcon 5, 
Doom, Earth Worm Jim 2, Euro '96, F-1 Championship, 
Fifa '96, Finał Doom. Fifa Soccer ‘96, Galactic 

Formula 1, Gunship, Impact Attack, Golden Axe The 
Racing, Loaded, NBA Live Duel, Guardian Hero, Hang 
'96, Need for Speed, On Gp '96, International 

Olympic Games, Olympic Victory Goal, NHL Ali Star 
Soccer, Panzer General, Pro Hockey, Need for Speed, 
Pinball, Resident Avil, Ridge Panzer Dragon, Panzer 
Racer Revolution, Skeleton Dragon II, Pebble Beach 
Warrior, Starfighter 3000, Golf, Rayman, Sega Rally, 
Street Fighter Alpha, Striker Street Fighter Alpha, The 
'96, Tekken 2, Thunderhawk Hordę, Theme Park, 

II, Time Commando, Top Thunderhawk II, The Mansion 
Gun, Toshinden 2, Track & of Hidden Souls, To Shin Den 
Field, True Pinball, Wing Remix, Vitrua Cop, Virtua Cop 



Commander III, Wipeout, 
Worms, X-Com Enemy 
Unknow, i wiele innych ... 


+ Gun, Virtua Fighter 2, 

Virtua Fighter Remix, Virtua 
Hydline, Virtua Racing, 

a innych 


fflasaLWarmiiwiBlB i \ 


Pełny katalog wysyłamy po-otrzymaniu zaadresowanej 

koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki.. 

Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 

W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć. 


Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 

(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 . 
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powiada normom stawianym przez 
dobrej klasy symulację, choć z dru¬ 
giej strony nie dorasta nawet do pięt 
GP2, Ale też nie o „realizm" tutaj 
chodzi, tylko o... 


Dobrą zabawę 


Mówiąc prosto z mostu - do te¬ 
go Test Drive: Off Road nadaje się 
znakomicie. Z licznych atrakcji pro¬ 
gramu wymienić należy dwanaście 
różnorodnych tras, na których bę¬ 
dziesz się zmagać ze śniegiem, bło¬ 
tem i piaskiem, cztery opcje „multi- 
player" (sieć, modem, port szerego¬ 
wy i ekran podzielony na dwie częś¬ 
ci) oraz trzy różne warianty gry. Ten 
punkt jest szczególnie interesujący, 
gdyż do wyboru masz: a) trening, w 
którym możesz wybrać dowolny 


Wspaniała czwórka 


Do wyboru masz cztery samo¬ 
chody: Chevy KI 500 Z71, Hummer, 
Jeep Wrangler i Land Rover Defen- 
der 90. Z wyjątkiem pierwszego, 
wszystkie pojazdy były mi znane 
wcześniej (z nazwy ma się rozu¬ 
mieć), jednak szczególną frajdę spra¬ 


Hit drugiej połowy lat osiem¬ 
dziesiątych, niezapomniany i jedyny 
w swoim rodzaju Test Drive, był 
swego czasu klasą sam w sobie. 
Być może nie pamiętasz tej gry, być 
może nawet jej nie widziałeś, ale 
wierz mi, wywarła ona niebagatelny 


wiła mi jazda Hummerem - spraw¬ 
dziłem, czy armia amerykańska nie 
pomyliła się z wyborem samochodu 
terenowego. Cóż, test wypadł po¬ 
myślnie, Hummer nie pruje może 
z taką prędkością jak Land Rover, 
jest za to wyjątkowo stabilny i łatwy 
do okiełznania. Oczywiście, pozos¬ 
tałe samochody także mają swoje 
zalety (i wady). Najbardziej ucieszy¬ 
ło mnie jednak to, iż na trasie za¬ 
chowują się one tak, jak ich pierwo¬ 
wzory w rzeczywistości. Jak dotąd 
nie jechałem wprawdzie ani Jeepem, 
ani żadnym innym wozem z pozos¬ 
tałej trójki (nie mam zatem punktu 
odniesienia), jednak na mój gust 
sposób, w jaki wszystkie one zacho¬ 
wują się na „trasie" wygląda prze¬ 
konywująco i realistycznie. Zresztą 
zapewniają o tym twórcy gry, a ja 
nie widzę powodu, by im nie wierzyć 
(ktoś szepcze mi właśnie za pleca¬ 
mi, że jestem tu od krytyki, a nie 
podlizywania się). Hmm... OK. Po¬ 
wiedzmy zatem, że Test Drive od¬ 


samochód i, z pewnymi ogranicze¬ 
niami, tor; b) mistrzostwa - tu zmie¬ 
rzysz się z najlepszymi kierowcami 
oraz c) ligę producentów, gdzie wszys¬ 
cy zawodnicy startują na tych sa¬ 
mych wozach. Jak widzisz, Test 
Drive oferuje wiele atrakcji, a prze¬ 
cież dochodzi jeszcze do nich sam 
wyścig. Jazda po bezdrożach jest 
naprawdę wciągająca: skaczesz, 
koziołkujesz, ślizgasz się na śniegu, 
taranujesz swoich przeciwników - pe¬ 
łen luz i swoboda. Co więcej, gdy 
przekoziołkujesz na dach lub zgu¬ 
bisz się jadąc na przełaj, wystarczy 
nacisnąć jeden klawisz... i już jesteś 
z powrotem na trasie (inny klawisz 
uruchamia klakson, chociaż zupeł¬ 
nie nie wiem do czego, poza wyda¬ 
waniem śmiesznych dźwięków, słu¬ 
ży ta trąbka). By ułatwić Ci orien¬ 
tację w terenie, do wyboru masz tak¬ 
że kilka ustawień kamery, przy czym 
najwygodniejsze jest chyba „ujęcie" 
zza samochodu. Powód? Masz du¬ 
że pole widzenia, czego nie da się 


wpływ na kształt ówczesnych „sa¬ 
mochodowych" symulacji. Po trzeciej, 
niezbyt udanej części cyklu, ucichło 
wprawdzie o całej serii (niektórzy mó¬ 
wili, że na dobre); firma Accolade, 
twórca tej najsłynniejszej samocho¬ 
dowej trylogii świata, postanowiła 
jednak odkurzyć stary pomysł. W prze¬ 
ciwieństwie do słynnych poprzedni¬ 
ków, Test Drive: Off Road zapra¬ 
sza Cię na trasy pokryte śniegiem, 
błotem i piaskiem. Jak sama nazwa 
wskazuje, możesz też zjechać z dro¬ 
gi i popędzić na przełaj. Bo niby 
czemu nie? 



na przykład powiedzieć o widoku ze 
środka wozu. 


Jeśli chodzi o wizualną oprawę 
gry, to trzeba jasno powiedzieć, iż 
nawet P166 nie wystarcza, by po¬ 
grać sobie w Test Drive w rozdziel¬ 
czości SVGA. Na całe szczęście 
poza zwykłą VGA, jest jeszcze tryb 
Mode-X (320x240), który w zupeł¬ 
ności wystarczy do dobrej zabawy. 
Utrata jakości obrazu jest niewielka 
(poszczególne piksele nie mają roz¬ 
miarów stodoły), natomiast gra na¬ 
prawdę chodzi wówczas bardzo szyb¬ 
ko. Dźwięk jest równie dobry, zwłasz¬ 
cza muzyka z CeDeka, jednak i takie 
odgłosy, jak ryk silników czy świer¬ 
got ptaków stoją na wysokim (akus¬ 
tycznym) poziomie. Czasami są na¬ 
wet zbyt głośne i trzeba je ściszyć. 



Sumując wszystko razem, Test 
Drive: Off Road jest wspaniałą pro¬ 
pozycją dla każdego, kto chce się 
po prostu odprężyć. Tutaj liczy się 
tylko prędkość i zręczność twoich 
palców, zaś „szczegóły", takie jak ben¬ 
zyna, awarie, uszkodzenie znaczą tu¬ 
taj tyle, co zeszłoroczny śnieg. War¬ 
to zagrać. 

Piotr Orcholski 



Producent: 

Eidos lnteractive 

Dystrybutor: 
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Actua Soccer nie trzeba chyba 
nikomu przedstawiać. Wiadomo, że - 
obok FIFA 96 \ 97 - jest jedną z najlep¬ 
szych symulacji piłki nożnej. Po sukce¬ 
sie, który gra osiągnęła rok temu, tym 
razem otrzymujemy dodatkową wersję 
gry z dopiskiem Club Edition. Jak łat¬ 
wo się można domyślić, nie jest to nic 
innego, jak wprowadzenie ligowych zes¬ 
połów w miejsce drużyn narodowych. 

W grze otrzymujesz możliwość za¬ 
grania jedną z drużyn angielskiej eks¬ 
traklasy (Premier League). Poza tym 
nie zmieniło się prawie nic. Animacja na¬ 
dal jest robiona techniką Motion Cap- 
ture, a widowisko możesz obserwo¬ 
wać z dowolnie wybranej kamery. Za¬ 
wodnicy cały czas zaskakują rewelacyj¬ 
nymi popisami piłkarskiego kunsztu. 
Publika szaleje a komentator, głosu któ¬ 


remu użyczył znany (być może nie 
wszystkim) komentator sportowy Barry 
Davies, z pasją relacjonuje przebieg 
meczu. 

Twoim zadaniem jest wybranie 
ulubionego zespołu i pokierowanie nim 
tak, by zdobyć mistrzostwo. Zanim przy¬ 


szych przeszkód i przeważnie dociera¬ 
ją do celu, lecz sytuacja komplikuje się 
gdy chcesz strzelić bramkę. Aby trafić 


w światło bramki trzeba się trochę na¬ 
męczyć, nie wspominając już o wpa¬ 
kowaniu piłki do jej środka. Dla wpra¬ 
wionych graczy, posiadających znaczne 
doświadczenie w Actua Soccer, nie 
będzie to jednak stanowiło większego 
problemu i bez żadnego przygotowa¬ 
nia zdobędą mistrzostwo. 

Actua Soccer Club Edition nie 
wprowadza praktycznie nic nowego 
(oprócz wspomnianych elementów), 


stąpisz do rozgrywki, możesz odbyć sze¬ 
reg spotkań towarzyskich, przeprowa¬ 
dzić treningi oraz poćwiczyć rzuty kar¬ 
ne. Nadal, podobnie jak w Actua Soc¬ 
cer, brakuje większych statystyk. Zro¬ 
biono wprawdzie krok naprzód i za¬ 
mieszczono krótkie notki o historii każ¬ 
dego klubu, lecz mi osobiście to nie wy¬ 
starcza. Sama rozgrywka pozostała rów¬ 
nież bez zmian. Podania od zawodni¬ 
ka do zawodnika następują bez więk- 
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2 CD doskonałej zabawy! 


Gry dostępne we wszystkich dobrych 
sklepach komputefowych-oraz w sprzedaży 
wysyłkowej. Cena detaliczna 69 zł. ^ 
ZesłatJ^łostępne tylko na CD! 


Uwaga: Gra działa tylko z Windows 95. 
Zapraszamy do dobrych sklepów komputerowych 
Gra dostępna również w sprzedaży wysyłkowej. 
Cena detaliczną: 122zł. 






















Rynek gier na konsole i kompu¬ 
tery powoli się wyrównuje. Większość 
tytułów pojawia się zarówno na PC 
jak i na konsole. Przykładem mogą 
być wszystkie hity z Sega Saturn prze¬ 
niesione na PC - Sega Rally, Dayto- 
na USA, Virtua Cop, Panzer Dra- 
goon i odwrotnie, najlepsze „kompute¬ 
rowe” tytuły pojawiające się na Play¬ 
station lub Saturnie - CommandS. Con- 
quer, Warhammer, Discworld, itd. 

ReLoaded to kontynuacja jednej 
z najlepszych strzelanin na Playsta¬ 
tion - Loaded. I, co trzeba przyznać, 
wykonanie gry na PC dorównuje te¬ 
mu, co można zobaczyć na PSX. Ale 
po kolei. <Łł 


sztuka polega na strzelaniu, strzela¬ 
niu i jeszcze raz... strzelaniu (zdzi¬ 
wiony?). Od czasu do czasu pojawia 
się także konieczność znalezienia klu¬ 
cza lub uaktywnienia jakiegoś prze¬ 
łącznika. W grze sterujesz widzianym 
z góry ludkiem, poruszając się po kory¬ 
tarzach i wśród pagórków trzynastu 
sporych poziomów. A na nich całe ta¬ 
buny nieprzyjaciół, spychających na 
Ciebie głazy, wyskakujących zza ro¬ 
gu i strzelających broniami nierzadko 
lepszymi od Twojej. Jako jedna z nie¬ 
licznych strzelanin ReLoaded ma Al 
(sztuczną inteligencję) komputero- 


dając świetnie zrobione animacje na 
początku gry. Potem animacji nie ma 
już wcale (oprócz końcowej), ale re¬ 
kompensuje to jakość grafiki podczas 
rozgrywki. Widać, że Gremlin posta¬ 
rał się i zrobił wszystko, żeby Pe¬ 
cetowa wersja ReLoaded nie odbie¬ 
gała zbytnio od konsolowej. Zacho¬ 
wano identyczny wygląd scenerii, 
", która jest w pełni 
d L trójwymiarowa i ry- ś x 
I sowana na bieżąco I 


Muzyka jest także niezła. Dosko¬ 
nale dobrane ostre kawałki świetnie 
pasują do atmosfery totalnej zagłady 
widniejącej na ekranie. Odgłosy wys¬ 
trzałów i jęki umierających są takie 
jak być powinny - głośne i łatwo roz¬ 
poznawalne. Aż chce się grać. 

ReLoaded to po prostu strzelani¬ 
na. Jej najmocniejsza strona to ge¬ 
nialne efekty świetlne i duża dawka 
zniszczenia. Atrakcyjność gry pod¬ 
nosi możliwość zabawy we dwójkę 
(na jednym komputerze, przez mo¬ 
dem lub w sieci lokalnej). Jeśli masz 
odpowiednio „mocny" komputer to 
z czystym sumieniem mogę Ci pole¬ 
cić tę grę. 


ReLoaded jest zwykłą strzela¬ 
niną i choć ma historyjkę opowiada¬ 
jącą o wyprawie mającej na celu 
zniszczeniu C.H.E.D.a - geniusza prze¬ 
stępstwa we wszechświecie, to nie 
wnosi ona zbyt wiele do rozgrywki 
i nie warto się nią przejmować. Cała 


wych przeciwników na przyz- 
woitym poziomie. W zależności od ty¬ 
pu postaci mogą one iść prosto na 
Ciebie na pewną śmierć, lub kluczyć 
dookoła omijając Twoje pociski. Ogól¬ 
nie robi to całkiem dobre wrażenie 
i znakomicie uprzyjemnia grę. Nie da 
się jej przejść w dwie godzinki. Po¬ 
trzebne jest do tego przynajmniej kil¬ 
ka długich wieczorów. A możesz to 
robić nawet siedem razy. Bo właśnie 
tylu (sześciu od razu i jednego ukry¬ 
tego) bohaterów masz do wyboru. Choć 
właściwie trudno ich nazywać boha¬ 
terami, bo są to indywidua odstające 
troszkę od normalności. Choćby taka 
The Consumer żywiąca się... ludzkim 
mięsem, lub Mamma chodzący w nie¬ 
bieskim przebraniu króliczka a potra¬ 
fiący pięścią kruszyć skały. Każdego 
z nich możesz poznać lepiej oglą- 


z uwzględnieniem per- W ” 
spektywy. Doskonale zrobione są tak¬ 
że efekty świetlne. Każdy wystrzał, 
wybuch lub lampa oświetla fragment 
terenu. Muszę przyznać, że efekty oglą 
dane na PC niewiele odbiegają od te¬ 
go, co można zobaczyć na Playsta¬ 
tion. Choć oczywiście różnicę da się 
zauważyć. Na korzyść PC przema¬ 
wia natomiast tryb SVGA. Gra pozwala 
na wybór trybu grafiki - są to niska 
(320x200) lub wysoka (640x480) 
rozdzielczość w 256 lub 65535 kolo¬ 
rach (tzw. HiColor). Efekt w SVGA 
i HiColor jest oszałamiający, ale do 
w miarę przyjemnej gry nie wystarcza 
nawet Pentium166. Gra strasznie się 
ślimaczy. Nawet w niskiej rozdziel¬ 
czości i 256 kolorach potrzebne Ci 
będzie jakieś Pentium 120 i dobra kar¬ 
ta graficzna. Cóż - taka ostatnio panu¬ 
je moda. Całe szczęście, że gra pracu¬ 
je pod DOS, bo do grania pod Win95 
to i Pentium200 MMX pewnie by nie 
wystarczył (choć może gra wykorzys¬ 
tywała by wówczas karty 3D, ale to 
i tak inna bajka...). 


Adam Gregrowicz 
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Dystrybutor: 

LiComp 


Na pewno pamiętasz słynną 
grę Tetris, która wiele lat temu zdo¬ 
była ogromną popularność. Chociaż 
w dzisiejszych czasach straciła ona 
już swój rozgłos, to długie godziny 
spędzone na układaniu spadają¬ 
cych klocków dla wielu pozostają 
niezapomnianym przeżyciem. Dla 
tych właśnie, rozmiłowanych 
w tego typu zabawie gra¬ 
czy, firma Gamete 
dała pozycję za¬ 
tytułowaną Flip 
Out!, pretendu¬ 
jącą do pow¬ 
tórzenia sukce¬ 
su owego osła¬ 
wionego progra¬ 
mu rosyjskiego in¬ 
formatyka. Trzeba przy¬ 
znać, że są na to spore szanse 
ponieważ programiści bardzo sku¬ 
tecznie wykorzystali starą receptę 
na sukces (czyli proste reguły plus 
odrobina zręczności plus odpowied¬ 
nia dawka logiki), a oprawiając ją 
ładną grafiką i dźwiękiem stworzyli 
bardzo interesującą i miłą grę 
przeznaczoną dla szerokiej rzeszy 
amatorów komputerowej rozrywki. 

Idea gry jest bardzo prosta. Na 
barwnej planszy o wymiarach 3x3 
ułożone są kolorowe „kafelki", które 
wyrzucane są w powietrze. Zada¬ 
niem gracza jest takie żonglowanie 
owymi klockami, aby znalazły się 
one na właściwych polach - 


przykładowo zielony na zielonym 
polu, żółty na żółtym itd. To oczy¬ 
wiście byłoby zbyt proste, więc 
w powietrzu pojawia się dodatkowa, 
dziesiąta płytka, którą trzeba przez 
cały czas utrzymywać w górze, gdyż 
spadając rozbija się, co powoduje 
koniec gry. 

W celu uatrakcyjnienia zabawy 
dodano rozmaite „przeszkadzajki". 
Są to małe, śmieszne ludziki, przy¬ 
pominające wyglądem znane z ani¬ 
mowanych filmów „plastelinki", któ¬ 
re na początku spełniają rolę kibi¬ 
ców (czasem znudzonych, co wyka¬ 
zują żonglując oczami). Później jed¬ 
nak jedynym ich celem staje się 
- utrudnianie zadania 

grającemu. Zaczy¬ 
nają od delikatne- 


toczy się gra. 
Częstokroć są uno¬ 
szone przez któryś z klocków lub 
rozpłaszczane przez inny, spa¬ 
dający, powodując tym nieliche 
zamieszanie. Następnie psocą się 
wręcz nachalnie przytrzymując płyt¬ 
ki, podrzucając je lub blokując 
miejsce tym lądującym. W ten spo¬ 
sób gracz zmuszany jest do błys¬ 
kawicznego orientowania się w sy¬ 
tuacji i odpowiednio szybkiego rea¬ 
gowania. Oprócz bardzo urozmaico¬ 
nego naprzykrzania się widowni, 
zmieniają się również plansze oraz 
scenerie, w których toczy się gra, 
a wraz z nimi przedmioty, którymi 
trzeba żonglować. Zaczynając od 
przerzucania plastelinowych ludzi¬ 
ków z jednego gejzera na drugi, 
poprzez podrzucanie jedzenia w 


restauracji, występy na planecie 
o dziwnej grawitacji, a na układaniu 
kawałków rzeźb kończąc. 

Dodatkowo Flip Out! posiada 
bardzo wdzięczną i prezentującą 
całkiem niezły poziom, oprawę gra¬ 
ficzną i dźwiękową. Całość utrzyma¬ 
na jest w kolorowej, „plastelinkowej" 
konwencji. Bardzo szeroka gama 
barwnych scenerii i starannie nary¬ 
sowanych postaci może przyciąg¬ 
nąć wzrok niejednego zwolennika 
komputerowej rozrywki. Wszystkie 
obiekty występujące w grze poru¬ 
szają się płynnie, nawet na maszy¬ 
nach o niewielkiej mocy obliczenio¬ 
wej. Obraz uzupełnia wesoła i miła 
muzyka oraz dobrze dobrane efekty 
dźwiękowe, potęgujące radosny kli¬ 
mat zabawy. 

Flip Out! 

jest produktem 
adresowanym 
do szerokiego krę¬ 
gu odbiorców. Sym¬ 
patię młodszych gra¬ 
czy zdobędzie dzięki 
swej wielobarwności 
g 1 i zabawności, oraz 
prostym zasadom. Star¬ 
szych użytkowników mo¬ 
że również przykuć do komputera 
na długie godziny z powodu swego 
nieodpartego uroku. Mimo tego gra 
może jednak zrazić amatorów bar¬ 
dziej wyszukanych rozrywek, prag¬ 
nących w większym stopniu wysilić 
swoje szare komórki. Wymaga bo¬ 
wiem głównie zręczności, a tylko od¬ 
robiny logiki. 

Adam Struk 




Flip Out! 


tfTCcCc 


International Ltd. 


H. (036) 4222621 w. 4| 
Tel: 090 301 659 

Fax(036)4224944 

„ , Detal Hurt 

lytU J z VAT bez VATI 

1 7(h(.ut st 89,90 56,26 | 

lAce Venturape>ni po polsku! 119,90 
| AcesCol.. *..( _ 109,90 


I AcrosstheRhine 
1 AloneintheDark3 
I Armored Fist 2 
I BattleCruiser 3000 

I Ci Y ili/ation 2 pe na pl.wer: 

|Comanche3 
I Conimand & Conqucr 
I Command & ConquerCold 
IC&C Red Alert 
IC & C Red Alert Misje 

■ City of Lost Children 
I Daggerfall 
iDarkForce 

1 Daytona 
I Diablo 

IDieHardTrilogy 
|Doom2W95 
I DukeNukem3D 

■ FIFA 97’ 

JFulIThrottle 
I Gabriel Knight2 


59,90 
59,90 
Tel. 
134,90 
,jj 37,90 

134.90 

144.90 
Tel. 


84,00 I 
08.87 I 
39,90 I 
39,90 I 

Tel. [ 
94,50 I 
94,50 I 
94,50 I 
99,93 I 

Tel. I 


135.90 105,201 
49,90 33,651 

133.90 89,95 1 

154.90 100,00 I 

119.90 86,231 

129.90 81,251 

144.90 104,20 I 

137.90 94,90 1 


119.90 

129.90 

143.90 

119.90 
119,90 


78,59 I 
89.00 I 
94,90 I 
86.23 I 
75,65 I 


I HeroesofMight& Magie 2145,90 100,86 I 


Independance Day 
KKND 
Larry7 

L u cas A rts A rc hive (6 płyty) 
Lords of theRealm2 
Mad Dog Pack( I +2) 
Master of Orion 2 


136.90 

139.90 

129.90 

129.90 

119.90 
74,90 

135.90 


iMortalKombatlll W95 129,90 


NBA Live97' 

MDK 

Megasix Pack<tpr>... n j.> 

Need for Speed Gold 

NeedforSpeed2 

PerfectWeapon 

Phantasmagoria 

Phantasmagoria2 

Rehel Assault 

RE BELL ASSAULT II 

Ripper 

Settlers2 

Settlers2 Mission 

Smurfy 

Talesof Atlantis 
TieFighter 
Tomb Raider 
USNavyFighter97 
Virtua Fighter 
Warcraft2 Deluxe 
WingCommander IV 
X-WingCol. 

/ork Neincsis 

Coreldraw7^.^j. 
Europlus+ Prof. Pack 
Europlus Niemiecka 
Encyklopedia SSaki 
PWŃ Encyklopedia 
i. Translator> roui 


136.90 

133.90 

134.90 


94,50 ? 

94,50 

79.86 

96.56 

79.56 
53.25 

94.50 

89.90 

94.90 

94.50 

94.50 


139.90 101,981 

133.90 94,901 


139.90 

124.90 

136.90 

79.90 

129.90 

109.90 

129.90 

71.90 

106.90 
Tel. 

129.90 

135.90 

136.90 

109.90 


94,50 I 
84.561 
89,87 I 
56.581 

92.56 I 
75,45 i 
89.101 
51,031 
75,80 | 

Tel. I 

84.56 I 
94,90 I 
94,50 I 
71.34 | 


173.90 119,20 

139.90 84,98 

119.90 89,23 

99.90 49,65 

550,00 406,89 
360,00 253,00 

195.90 129,98 

134.90 104,90 

224.90 147,00 

239.90 170,00 


I HotAdult3pack 79,90 50,94 

Erotic Filmy CD 34,90 19,98 

MangaXXXCollection 34,90 20,45 


I Sony Playstion 
IPredator Pistolet 
IDieHardTrilogy 
|Exhumited 
I Hexen 

IIndependenc Day 
I Soikoden 
I Tekken 
|Tekken2 
I Tomb Raider 


647.90 

167.90 

199.90 
199,90 
199,90 
199,90 
199,90 

99,90 

199,90 

199,90 


490.00 

124.56 

159.56 
157,90 
157,90 
157,25 
157,90 

68,12 

157,90 

157,90 


Scanery stationame A4 949 7 \ 

Zoltrii Fax'Modgn 33,6 Hfe 

CDtariuHDsCDDm 

1780,00 

Mćtwt. Mylfaji 

440 zł 


fA [owe Tijtidy 


Dungeon 
Keeper 
144.90 zł 


X-UUing 
vs. 144,90 zł 
fiefighter 

136,90 złOutlaWS 



194,90 zł 


Lublin 

Krakowskie Przedmieście 55 


Begin S.C. 






































W \s- 



Battlecruiser 3000 A.D. 
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dosów zawsze sprawne. Gdy ja¬ 
kiś element szwankuje, możesz go 
wyleczyć, naprawić, sprzedać lub 
nawet wywalić na złom - w końcu 
zawsze da się kupić lub wynająć 
nowy. Jednym słowem, masz peł¬ 
ną władzę nad swoim statkiem, a 
co z nią zrobisz zależy już tylko 
od Ciebie. I wszystko to wygląda 
zielono i optymistycznie do czasu, 
gdy rzeczywiście zaczniesz grać. 

Czeka Cię wówczas kilka przy¬ 
krych niespodzianek. Na przykład 
na samym początku zostaniesz do¬ 
słownie przywalony ogromem ko¬ 
mend. operacji i poleceń, które po¬ 
winieneś od razu znać. by w ogóle 
móc zacząć samodzielną grę, 
a których nie poznasz i po kilku 
godzinach zabawy, chyba że masz 


Battlecruiser 3000 AD to 
prawdziwy rekordzista - powsta¬ 
wał siedem lat, a termin jego pre¬ 
miery przesuwany był niezliczoną 
ilość razy. To nic, myślałem so¬ 
bie. widocznie ktoś tam nadal nie 
jest pewien, czy wszystko jest OK. 
Ja mogę poczekać. Inni też. Zwłasz¬ 
cza, że jest na co - Gametek. twór¬ 
ca gry, obiecywał przecież, iż 
BC3000 będzie jedną z najlep¬ 
szych kosmicznych symulacji 
wszechczasów. No i po wielu la¬ 
tach doczekaliśmy się. Program 
w końcu pojawił się w sklepach. 


[lEoUhńTIń 
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czegoś do roboty. Dzięki tym trzem 
opcjom można w miarę bezboleś¬ 
nie zapoznać się z grą. Ale tylko 
powierzchownie. W lepszym jej 
poznaniu będą Ci przeszkadzać 
liczne, mniej i bardziej poważne 
usterki programu, których można 
nawet sporządzić całą listę: gra 
„wiesza się“ (instalowałem ją na 
czterech różnych komputerach 
zawsze z tym samym rezultatem - 
program wieszał się... choć na każ¬ 
dym komputerze z inną częstotli¬ 
wością), możesz swobodnie prze¬ 
latywać przez inne obiekty (na 
przykład nieprzyjacielski statek), 
część komend nie działa tak jak 
powinna, a niektóre nie działają 
w ogóle, walka naziemna to piek¬ 
ło, którego nikomu nie życzę, a opa¬ 
nowanie nawigacji jest jeszcze 
trudniejsze, w końcu do tej pory 
nie mogę zrozumieć dlaczego do 
prowadzenia myśliwca potrzeb¬ 
nych Ci jest aż sześć klawiszy (!), 
a nie cztery, jak przyjęło się to ro¬ 
bić we wszystkich chyba symu¬ 
lacjach. Prawda, nie wspo¬ 
mniałem wcześniej o tym, iż BC 


3000 umożliwia Ci samodzielny 
pilotaż każdego z wielu pojazdów 
(myśliwców, promów, transporte¬ 
rów), jakie masz na pokładzie. To 
świetny pomysł, ale cóż z tego, 
skoro sterowanie nimi jest zagmat¬ 
wane do tego stppnia, iż trudno 
tu mówić o grze. Jest to raczej 
ciężka fizyczna i umysłowa praca. 
Po jakimś (długim zapewne) cza¬ 
sie opanujesz wprawdzie ..klawi- 
szolgię" na tyle, by wycisnąć z 
BC3000 nieco zabawy, pytanie tyl¬ 
ko po co się męczyć? Jest wiele 
innych, lepszych gier, które nie 
wymagają takiego wysiłku. 

Jeśli zatem lubisz skompliko¬ 
wane kosmiczne symulacje, ża¬ 
den problem, Battlecruiser 3000 
AD wystarczy Ci aż nadto. Jeśli 
jednak wolisz coś nieco prost¬ 
szego polecam Wing Comman- 
dera IV albo Tie-Fightera. Nie 
ma tu wprawdzie strategii w ta¬ 
kich ilościach, co w BC3000. ale 
jest za to świetna zabawa. I to od 
pierwszego momentu gry. 


Niestety, w moim odczuciu, jako 
kolejny rekordzista. Tym razem 
pod względem liczby niespełnio¬ 
nych oczekiwań. 

Zacznijmy od faktów. Battle¬ 
cruiser 3000 AD to kosmiczna 
symulacja wzbogacona o elemen¬ 
ty strategii, handlu i ..zarządzania" 
surowcami (ludzkimi i planetarny¬ 
mi). Jako dowódca tytułowego krą¬ 
żownika masz za zadanie aktyw¬ 
nie uczestniczyć we wszelkich dzia¬ 
łaniach mających na celu zapew¬ 
nienie pokoju w Galaktyce. Ozna¬ 
cza to walkę z piratami. Obcymi 
i przemytnikami, tak w kosmosie, 
jak i na powierzchni niezliczonych 
planet, badania odległych syste¬ 
mów gwiezdnych oraz wymianę 
handlową z każdym, komu tylko 
spodoba się Twój towar. Musisz też 
dbać o własne podwórko. Twoja 
załoga powinna być zdrowa, na¬ 
karmiona i wypoczęta, Twoje my¬ 
śliwce gotowe do akcji, a promy, 
pojazdy terenowe i odrzutowe ple¬ 
caki Twoich kosmicznych koman¬ 


inteligencję Garry ego Kasparova... 
oops, przepraszam, Deep Blue. 
Gra jest po prostu niesamowicie 
skomplikowana i nie cofnę tych 
słów dopóki ktoś nie wytłumaczy 
mi funkcjonowania najróżniejszych 
ekranów gry, kombinacji klawiszy 
i wyskakujących zewsząd „pod¬ 
ręcznych" menu. Dzięki tym właś¬ 
nie „atrakcjom" samodzielnie uda¬ 
ło mi się przejść (bez wielkich suk¬ 
cesów) jedną zaledwie misję... a i 
to zawdzięczam „ściągawce" za¬ 
mieszczonej w instrukcji (która 
sama w sobie też pozostawia 
sporo do życzenia). Reszta to czar¬ 
na dziura. 

Na szczęście są i plusy. Na 
korzyść BC 3000 przemawia na 
przykład relatywnie dobra grafika 
i dźwięk oraz fakt, iż masz możli¬ 
wość wyboru kilku rodzajów gry: 
natychmiastową akcję (pilotujesz 
jeden ze swoich myśliwców), po¬ 
dzieloną na szereg misji kampa¬ 
nię oraz swobodny przelot przez 
galaktykę, kiedy to sam szukasz 


Piotr Orcholski 


Engineering 
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Producent: 

MarkSoft 



Dystrybutor: 

MarkSoft 




się pitkarzyków bywa czasami dener¬ 
wująca, zwłaszcza w późniejszej fazie 
gry. Zrezygnowanie z tego elementu 
i wprowadzenie wyłącznie komunika¬ 
tów relacjonujących ważniejsze wyda¬ 
rzenia na boisku skraca czas gry. Pod¬ 
czas meczu, obserwując poczynania swo¬ 
ich zawodników, poprzez czytanie po- 


Najważniejszą jednak rzeczą jest 
posiadanie gotówki na koncie. Brak 
pieniędzy oznacza koniec gry. Najwię¬ 
cej można zarobić na reklamach. 
Decyzję należy podjąć po wnikliwym 
rozpatrzeniu wszystkich ofert. Zwra¬ 
cać uwagę trzeba nie tylko na ofero¬ 
waną cenę, lecz przede wszystkim na 
okres przez jaki reklama będzie na 
stadionie Czasami może się okazać, 
że pozornie lepiej wyglądająca oferta 
jest przez ten właśnie drobny szczegół 
gorsza od innej, czyli tak jak w praw- 


jawiających się co jakiś czas napi¬ 
sów, możesz wprowadzać zmiany. Do¬ 
tyczą one zarówno zawodników, jak 
i taktyki gry. Ciekawym elementem jest 
możliwość zamiany miejscami wybra¬ 
nych zawodników. Niekiedy właśnie ta 
możliwość wpływa na końcowy sukces. 


dziwym życiu bywa. Poza tym ist¬ 
nieje jeszcze możliwość negocjacji 
tych kontraktów. Im lepsza Twoja po¬ 
zycja w lidze, tym więcej możesz żą¬ 
dać. Duże pieniądze zarabiasz także 
na sprzedaży zawodników, lecz tu już 
trzeba wiedzieć kogo sprzedać, by nie 
osłabić pozycji własnego zespołu. 
Kolejną rzeczą jest zgoda na transmis¬ 
je telewizyjne oraz ceny biletów. Do¬ 
pływ pieniędzy do klubu niestety wiąże 
się także z wydatkami, jakie trzeba 
ponieść. Oprócz pensji zawodników 
i premii za wygrane mecze musisz 
opłacać wszystkie czynności związane 
ze spotkaniami wyjazdowymi. Jeśli chcesz, 
by Twoi zawodnicy niezbyt często do- 


Liga Polska Manager ‘97 jest dru¬ 
gą edycją piłkarskiego menadżera Mark- 
Softu. Zasady są takie same jak zaw¬ 
sze - zarobić jak najwięcej i zdobyć 
mistrzostwo. Aby to uzyskać, musisz 
wcielić się z jednej strony w rolę tre¬ 
nera a z drugiej - menadżera klubu. 

Rola trenera sprowadza się do wy¬ 
znaczenia składu drużyny na każdy 
mecz, intensywności treningu, kupowa¬ 
niu i sprzedawaniu zawodników. Me¬ 
nadżer natomiast musi dbać o finanse 
klubu. Sprzedaje reklamy na stadionie 
i koszulkach, inwestuje w infrastruk¬ 
turę stadionu, przedłuża kontrakty etc. 

Liga Polska Manager ‘97, w od¬ 
różnieniu od poprzedniej wersji opa¬ 
trzonej numerem ‘95, jest całkowicie 
pozbawiona animacji i dźwięku. Stwier¬ 
dzenie czy jest to zabieg słuszny, czy 
nie, zależy od indywidualnych upodo¬ 
bań. Osobiście uważam, że w tego ty¬ 
pu programie animacja poruszających 
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znawali kontuzji, to także powinieneś 
przeznaczyć pewną sumę pieniędzy 
na opiekę medyczną. Kiedy natomiast 
zacznie być kiepsko z Twoimi finansa¬ 
mi, sytuację uratować może bank, 
w którym zaciągnąć możesz kredyt. 

W podsumowaniu muszę wspo¬ 
mnieć zarówno o kilku zaletach jak i wa¬ 
dach. Do pierwszej grupy zaliczyć na¬ 
leży możliwość prowadzenia zespołu z 
dowolnej ligi, dokonywania wszelkich 
zmian podczas trwania spotkania, czte¬ 
rostopniowy poziom trudności. Do 
wad niestety zaliczę brak opcji gry 
w dwie osoby, ograniczone możliwości 
rozbudowy stadionu, a przede wszys¬ 
tkim brak możliwości lokowania pie¬ 
niędzy w banku. Mimo wszystko Liga 
Polska Manager ‘97 jest dosyć cieka¬ 
wą pozycją wśród menadżerów, jed¬ 
nakże nadal odbiega od standardów 
zachodnich. Z drugiej strony, zajmuje 
tylko trzy dyskietki, podczas gdy niek¬ 
tóre produkty zajmują całą płytę kom¬ 
paktową. Fanatykom piłki nożnej chy¬ 
ba nie trzeba gry polecać, bo chociaż 
inne programy może i prezentują się 
lepiej, to jednak nie umożliwiają za¬ 
bawy na naszych krajo¬ 
wych boiskach. 


Arkadiusz Matczyński 
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Cześć! 


SPIS TREŚCI 


Assault Suit 2 

FI Pole Position 3 
Jersey Devil 2 

Machinę Hunter 2 
Mission Impossible 3 


Ouarterback 
Club '98 3 

Rebel Moon 2 

Reel Fishing 2 

Thunder Trucie 
Rally 2 


Bomberman 7 

FI Challenge 8 

Iron and Blood 5 

Lone Soldier 6 

Onside Soccer 7 

Starfighter 3000 6 

Super Mario 64 4 


Tym razem trochę o cenach I wyborach (ale nie parlamentarnych). 
Po ostatnich obniżkach cen Playstation polski dystrybutor Sega Saturn, 
firma Bobmark, obniżył ceny na Saturna. Od teraz kosztuje on 799 zł 
(cena końcowa), a z dwoma grami 999 zł. Przypomnę też, że PSXy są 
w sklepach po 649 zł, a Nintendo 64 kosztuje około 1000 zł. Na pierwszy 
rzut oka to Playstation Jest najbardziej atrakcyjną konsolą. Jednak wy¬ 
bór wcale nie Jest taki łatwy. Sega Saturn ma kilka bardzo mocnych ty¬ 
tułów (głównie bijatyki I wyścigi) I szykuje kolejne atrakcyjne gry. Na¬ 
tomiast Nintendo 64 bije pod względem Jakości grafiki pozostałe kon¬ 
sole na łeb, ale Jest też najdroższe (zwłaszcza gry). No cóż, każdy musi 
sam wybrać. Najprościej oczywiście byłoby mleć każdą z tych konsol. 
Czego wszystkim życzę... 



Nintendo 64 3 



Triki 8 


Adam Gregrowlcz 
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Producent: Behavior Interacth/e 
Konsola: Playstation 
Data: III kwartał 1997 
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Producent: Masaya 
Konsola: Saturn 
Data: ??? 


A.G. 


_ 




L udzie z Psygnojli (a dokładniej z 
Reflections, ci sami, którzy są 
.odpowiedzialni" za Destructlon 
Oerby postanowili tym razem zabrać 
się za niszczenie trucków (takich trochę 
zmutowanych pick-upów). Gra przypo¬ 
mina w dużym stopniu wspomniane 
Destructlon Derby (możliwość rozka¬ 
wałkowania przeciwników na śrubeczki). 
Największa nowość to tzw wyścigi off- 
road, czyli bez wytyczonego toru. Jeździć 
można gdzie się chce, nie ma żadnych 
ograniczeń. Ważne jest tytko żeby zna¬ 
leźć wszystkie punkty kontrolne i nie dać 
się staranować innym. 

A.G. 

Producent: Psygnosis 
Konsola: Playstation 
Data: czerwiec 1997 


A ssault Suit Lelnos 2 (co za 

nazwał) jest kontynuacja znanej 
ze starusieńkiej konsoli Genesis gry 
Target Earth W zasadzie jest to strze¬ 
lanina, ale ma także ambicje bycia rozbu¬ 
dowanym symulatorem robota bojowego. 
Podobno MechWaniory przy Assault 
Suit to kaszka z mlekiem. W grze można 
wybrać jednego z ośmiu robotów (kom¬ 
binezonów bojowych). Nie brak też os¬ 
przętu - 49 rodzajów broni, systemy zasi¬ 
lania i namierzania oraz różnego rodza¬ 
ju urządzenia okrywające i zagłusza¬ 
jące - to wszystko ku uciesze grających. 


A.G. 


ehavior lnteractive, zupełnie nie- 

wchodzi na rynek konsol z czymś 
bardzo interesującym Jersey Devil to 
ciekawie pomyślana piatformówka 3D. 
Rozwiązaniami graficznymi przypomiha 
troszkę Crash Bandlcoota ale nie do 
końca. Wszystkie 11 poziomów utrzymane 
jest w konwencji ręcznie rysowanych kres¬ 
kówek Główny bohater gry musi prze¬ 
być je wszystkie wspinając się, skacząc 
a nawet fruwając zęby pokonać szalo¬ 
nego Dr.Knarfa. Największą atrakcją gry 
jest niepowtarzalność pułapek i „przesz- 
kadzajek", co odróżnia Jersey Devil od 
innych gier (gdzie etapy różnią się od siebie 
głównie ułożeniem przeszkód, a nie ich ro¬ 
dzajem). Zapowiada się to bardzo ciekawie. 


A.G. 


także wybranie odpowiedniego miejsca 
w rzece. Najfajniejsze jest jednak to, że 
złapane ryty można umieszczać w ak¬ 
warium (rodzaj żywego trofeum) a 
umiejętności zdobywać od napot¬ 
kanych doświadczonych wędkarzy. Tak 
więc czego jak czego, ale oryginalności 
tej grze brakować nie będzie. 

A.G. 

j Producent: Natsume 
i Konsola: Playstation 
I Data: III kwartał 1997 


M achinę Hunter należy do jed¬ 
nego z bardziej popularnych na 
konsolach gatunków gier -jest strze¬ 
laniną. Na pierwszy rzut oka przypomi¬ 
na trochę ReLoaded (rzut z góry i nie¬ 
wielkie postacie|. ale chwilkę potem da 
się zauważyć, ze jest jednak trochę 
bardziej skomplikowany. Tło obraca się 


Producent: MGM lnteractive 
Konsola: Playstation 
Data: czerwiec 1997 


razem z bohaterem, bardziej dokładne 
są też tekstury obiektów. Zadaniem gracza 
jest przejScie przez ponad 20 poziomów 
i zniszczenie zbuntowanego komputera, 
który przejął sterowanie nad bojowymi ro¬ 
botami. Najfajniejsze w tym jest to. że po 
unieruchomieniu jakiejś maszyny można 
wejść do niej i używać przeciwko robotom. 
Jest to zresztą jedyna droga zwiększenia 
siły ognia. A o to przecież chodzi... 

A.G. 


Wm 


R e bel Moon to tzw. „first-person sho- 
oter" czyli po naszemu (?) mówiąc 
doomowiec. Jego fabuła wzorowa¬ 
na jest na serii opowiadań o tym samym 
tytule. Ziemią przyszłości rządzi konsor¬ 
cjum Zjednoczona Rasa kontrolujące 
ludzkość. Jednak na planktonowych far¬ 
mach Księżyca wybucha rebelia mająca 
na celu obalenie tyranii. Gra charakte¬ 
ryzuje się ślicznymi, bardzo dokładnymi 
teksturami i genialnym (podobno) oświe¬ 
tlaniem. A wszystko to w 27 ogromnych 
poziomach, Granie nie połega jednak 
wyłącznie na eksterminacji wroga (14 
rodzajów przeciwników), lecz również na 
szpiegostwie i obronie własnych placówek. 


Producent: GT lnteractive 
Konsola: Playstation 
Data: III kwartał 1997 


MACHINĘ HUNTER 










































































































do jakiego gatunku należy ta gra. Teore¬ 
tycznie jest to przygodówka (trzeba 
zbierać i odpowiednio używać cale 
mnóstwo przedmiotów), ale z ogromną 
ilością elementów zręcznościowych (strze¬ 
lanie, wspinanie). Ale ogólnie nie jest 
ważne gdzie Mlsslon Imposslble zosta¬ 
nie zaklasyfikowana - najważniejsza jest 
dobra zabawa. Gra korzysta w pełni z 
potężnych możliwości N64, co owocuje 
dużymi, trójwymiarovyymi postaciami i su¬ 
per płynną animacją. 


J ak się łatwo domyśleć, gra Mlsslon 
Imposslble wzorowana jest na fil¬ 
mie o tym samym tytule. Można w 
niej wcielić się w postać agenta INF 
Ethana Hanta. Właściwie trudno określić 


Producent: Ocean 
Konsola: Nintendo 64 
Data: III kwartał 1997 


F I Pole Posltion znane jest już w 
Japonii pod nazwą Humań Grand 
Prlx To pierwsze z serii realistycz¬ 
nych wyścigów na Nintendo 64. Pole 
Posltion to oczywiście symulator For¬ 
muły I. I to dosyć skomplikowany. Da się 
w nim ustawić wszystkie parametry wyścF 
gowego bolidu. Rodzaj ogumienia, usta¬ 
wienie spoilerów i poziom napełnienia 
baku to tylko podstawy - jest tego o 
wiele więcej. W grze jest możliwość ści¬ 
gania się na 16 torach w różnych warun¬ 
kach atmosferycznych. Deszcz lub mgła, 
dzięki możliwościom graficznym N64. 
wyglądają naprawdę realistycznie. Jedy¬ 
ną wadą Pole Posltion jest możliwość 
gry tylko w pojedynkę. 

A.G. 
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Producent: UbiSoft 
Konsola: Nintendo 64 
Data: czerwiec 1997 


ng] Netsite: | http. //www nmlenda com/ 


Producent: Acclalm 
Konsola: Nintendo 64 
Data: IV kwartał 1997 


■^jednocześnie fanami sportu naresz- 
I cle mają coś dla siebie. Ouarter- 
back Club '98 to symulator rozgrywek 
drużyny fbotbolu amerykańskiego ze spo- 
tyrni elementami tzw. managerskimi. Ope¬ 
racje typu kupno, sprzedaż, wykres osią¬ 
gnięć i wydajności każdego z graczy to 
normalka. Ale największy efekt w grze 
robi grafika. Po raz pierwszy wykorzys¬ 
tana została wysoka rozdzielczość 640 


na 480 punktów. Dzięki temu wszystko 
jest niebywale dokładne i realistyczne. 

Ouarterback Club '98 będzie więc 
prawdopodobnie grą sportową o naj¬ 
ładniejszej grafice, 

A.G. 


Dane techniczne Nintendo 64 


PROCESORY: 

64-bitowy MIPS R4300 RISC taktowany 
zegarem 93.75 MHz 
64-bitov\y koprocesor RISC (62.5 MHz) 
Sprzętowe skalowanie, obracanie, cie¬ 
niowanie, wygładzanie (antl-aliasing), tek¬ 
sturowanie, korekcja perspektywy, 
korekcja tekstur w zależności od 
położenia, przenikanie, itp. 

PAMIĘĆ: 

4 MB 


GRAFIKA: 

Od 256x224 do 640x480. 

Praca na 32-bitowym kolorze (24 bity 
koloru + tzw. alpha channel) wyświet¬ 
lanie w 21-bitach (2 miliony kolorów). 

DŹWIĘK: 

Stereofoniczny, 16-bitowy. 

Kompresja ADPCM. 

Synteza Wavetable. 

Częstotliwość próbkowania do 44.1 KHz. 


O Nintendo 64 pisałem już w KON 
SOLI 2/96 (ŚGK 10/96). Od tamtego " “— 

artykułu minęło 8 miesięcy i czas spraw- * 

dzić, jak N64 daje sobie radę. Nie da ^ 

się ukryć, że konsola ta miała niesa- ^ w 

mowite wejście. W USA 500 tysięcy I 
egzemplarzy przewidziane do sprzeda- % 

ży na miesiąc zostało wykupione pier- 
wszego dnia! Początek był więc obie- 
cujący. Jednak później nie było już tak “ ^ Jf 

rożowo. Do dzisiaj udało się Nintendo 
sprzedać na całym święcie 6,12 milio- 
nów N64. W porównaniu z 8,9 milio- 
nami sztuk Playstation sprzedanymi 
w tym samym okresie nie jest to żadna 

rewelacja. Również zyski firmy spadły. W poprzednim roku (za¬ 
kończonym 31 marca 1997) Nintendo osiągnęło przychód 848 
milionów dolarów, czyli 1 4% mniej niż rok wcześniej. Szefowie 
firmy tłumaczą to kosztami wejścia N64 na rynek, ale wydaje się, 
że spowodowane jest to w dużej części ignorowaniem rynku 
europejskiego (do dzisiaj nie było oficjalnej premiery N64 w Eu¬ 
ropie). Mimo to Nintendo trzyma się mocno, choć po niedaw¬ 
nej obniżce cen PSX nie będzie łatwo. Jak na razie najmoc¬ 
niejszą stroną N64 są gry. Choć większość zapowiadanych 
w zeszłym roku tytułów (patrz KONSOLA 2/97 - ŚGK 10/97) mia¬ 
ła poślizgi, to nowych gier jest coraz więcej. Moimi prywatnymi 
faworytami są Super Mario 64 (za grywainość), Turok: Dinosaur 
Hunter (za grafikę) i Shadows of the Empire (za tematykę ze 
Star Wars). 

Zakończono też prace nad stacją dysków do N64. Urządze¬ 
nie o nazwie 64DD wtykane jest w złącze pod spodem konsoli 
i oferuje dodatkowe 4MB pamięci oraz dostęp do 64 megabaj¬ 
towych dyskietek, z których część może być tylko do odczytu a 
część do wielokrotnego zapisu. W porównaniu z kartridżami, 
które mają od 5 do 1 0 MB pojemności (a nie 1 50 MB jak pisałem 
ostatnio) jest to sporo. Pozostaje tylko czekać na gry wykorzys¬ 
tujące ten nośnik. Pojawiła się też ostatnio gra w szachy na 
kartridżu wyposażonym w modem - do gry przez telefon. Nie 
jest to jednak konstrukcja Nintendo i nie wiadomo czy pomysł 
się przyjmie (zależy to tylko i wyłącznie od kupujących - jak na 
razie wyłącznie w Japonii). 

W Polsce Nintendo 64 będzie miała ciężki żywot. Głównie 
ze względu na ceny. Sama konsola jest prawie 2 razy droższa od 
Playstation. Wysoka jest też cena gier (Turok: Dinosaur Hunter 
kosztuje 350 złotych!). Ale mimo to uważam, że N64 jest warta 
swojej ceny - jest zdecydowanie najbardziej zaawansowaną tech¬ 
nicznie konsolą i ma jedne z najlepszych gier (jeśli nie najlepsze). 


P0SITI0N 


Adam Gregrowicz 

































































IZdaniem Wujka Włodka: Wydaje' 

mi się, że Super Mario jest mocno- 
[przereklamowany. Wcale mnie nie 
wciągnął. Graficznie - niezły. 

Ocena 85% 


SUKRMJUOM 
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N a pewno grałeś kiedyś wjakąś grę, któ¬ 
rej główną postacią był hydraulik Mario. 
Ten sympatyczny, wąsaty gość pojawił 
się już w całej masie gier na przeróżnych ma¬ 
szynkach do grania. Jednak zawsze był firmowa¬ 
ny przez Nintendo i od dosyć długiego czasu 
był maskotką tej firmy. Nie dziwi więc, że gdy 
Nintendo rozpoczęło sprzedaż swojej nowej, 
rewelacyjnej konsoli N64, pierwszą grą na nią 
był właśnie Super Mario 64. 

Nowy Mario wykorzystuje oczywiście w peł¬ 
ni [choć niektórzy mówią, że N64 potrafi dużo, 
dużo więcej) możliwości Nintendo 64. W związ¬ 
ku z tym jest zdecydowanie grą 3D o najwyższej 
jakości obrazu (wygładzane krawędzie, płynne 
zanikanie wraz z odległością, itp.) i najszybciej 
działającym enginie. Wszystko działa niesamo¬ 
wicie płynnie, bez żadnych, nawet minimalnych 
zwolnień również przy dużej ilości skompli¬ 
kowanych obiektów. Nie brak też takich baje¬ 
rów jak lustra, falujące powierzchnie, półprzeźro¬ 
czysta woda, bardzo realistyczny ogień i dym 
oraz wiele, wiele innych efektów. Po prostu dos¬ 


konałość. Efekt psuje 
trochę nadmierna „cukier- 
kowość" scenerii. Wszyst¬ 
ko jest w bardzo nasyco¬ 
nych kolorach - takie 
słodziusieńkie aż do prze¬ 
sady. Ale w założeniu 
Super Mario 64 to gra 
dla dzieci i nic dziwnego, że tak wygląda. Jed¬ 
nak największe wrażenie sprawia sposób po¬ 
ruszania się Maria. Tak doskonale animowanej 
postaci dawno nie widziałem. Mario biega, ska¬ 
cze, pływa, podwiesza się, wspina na słupy i drze¬ 
wa, chwyta się ptaków, zjeżdża po pochylniach, 
czołga się, wystrzeliwuje z armaty, itp, itd. Sło¬ 
wem - za samą animację Maria autorzy gry po¬ 
winni dostać Nobla. Choć oczywiście to, jak po¬ 
rusza się postać nie decyduje, czy gra jest do¬ 
bra, czy też nie. Najważniejsza jest grywalność. 
A tej Super Mario 64 nie brakuje. W grze cho¬ 
dzi o zebranie wszystkich 120 gwiazd, dzięki 
czemu możliwe będzie pokonanie okrutnego 
Bowsera i uwolnienie księżniczki. Aby tego do¬ 
konać musisz odwiedzić piętnaście ogromnych 
etapów. Każdy z nich to odrębny świat w ni¬ 
czym nie przypominający pozostałych. Są po¬ 
ziomy zalane wodą, wypełnione wrzącą lawą, 
zasypane piaskiem (ze świetnymi trąbami powie¬ 
trznymi), pełne śniegu (i pingwinów). Są kamien¬ 
ne wieże unoszące się w powietrzu i śliczne, 
zielone parki z mnóstwem drzew. Wśród tych 
wszystkich dziwów możesz poruszać się bez 
żadnych ograniczeń, bo Super Mario 64 jest 
jedną z niewielu gier dających pełną swobodę 
ruchu (tak jak w niektórych momentach NiGHTS 
z Saturna). Ale największą zaletą gry jest to, że 
nigdy się nie nudzi. Za każdym razem 
możesz odkryć coś nowego. A nawet mu¬ 
sisz, bo bez dokładnego poznania wszyst¬ 
kich etapów nie masz co marzyć o zebra¬ 
niu kompletu gwiazdek. A ponieważ po 
uzyskaniu dostępu do kolejnych pozio¬ 
mów (do wejścia na większość z nich mu¬ 
sisz zebrać określoną ilość gwiazdek) w każ¬ 
dym momencie możesz wrócić do dowol¬ 
nego z nich, więc masz zapewnioną za¬ 
bawę na naprawdę długie godziny. Gra 
wydana jest na kartridżu i ze względu na 


jego małą pojemność nie ma żadnych anima- 
cyjnych wstawek. Ale to w niczym nie przeszka¬ 
dza - N64 jest w stanie wygenerować na bieżą¬ 
co obraz o jakości niewiele ustępującej przeren- 
derowanym wcześniej animacjom. Nie najgo¬ 
rzej jest też z dźwiękiem. Odgłosy wydawane 
przez Mario są rewelacyjne, a muzyczki - choć 
dosyć proste, łatwo wpadają w ucho i dosko¬ 
nale pasują do klimatu całej gry. 

Super Mario 64 to genialna gierka zasługu¬ 
jąca na ocenę 100%. Nic dziwnego, że prawie 
wszyscy kupujący Nintendo 64 proszą także o tę 
grę. Co prawda Wujek Włodek uważa, że Mario 
64 to żadna rewelacja, ale nie słuchaj go - dla 
niego najlepsze gry to strategie (fuj!). 


Yakuza 


_ 










O 


TYP: 

platformówka 3D 


























































Konsola: Playstation 


Z aczynam mieć wrażenie, że Saturn straci) 
palmę pierwszeństwa co do ilości ijakoś- 
ci trójv\ymiarowych bijatyk. Na Twoje uko¬ 
chane Sony Playstation pojawiają się za to coraz 
dziwniejsze bijatyki. Wygląda na to, że co miesiąc 
ukazuje się jakaś nowa gra tego typu. 

Każda kolejna bijatyka musi się czymś wy¬ 
różniać, by nie skończyć w koszu na śmieci. Tak 
jest i z opisywanym tutaj Iron and Blood. Nowoś¬ 
cią jest zastosowanie w grze postaci ze znanego 
świata gier fabularnych AD&D. Bardzo dobrze 
wykonane intro wprowadzi Cię w świat Raven- 
ioft. Jest to świat pełen mrocznych tajemnic, 
wampirów i innych potworków. Początkowy fil¬ 
mik wygenerowany wcześniej na stacjach gra¬ 
ficznych w pełni ukazuje mrok tego świata. Intro 
bardzo mi się podobało, choć po Soul Edge nic 
nie jest w stanie powalić mnie na ziemię! Co do 
animacji w introdukcji to mam kilka zastrzeżeń. 
Dlaczego nie jest maksymalnie płynna? Jeżeli zaś 
chodzi o muzykę, to mogę powiedzieć jedynie, że 
naprawdę podkreśla i tak już mroczny klimat. 


IRON AND BIOOD 




Do walki staje aż 
szesnastu niesamowi¬ 
tych zawodników. Są oni 
podzieleni na dwa obozy, 
a ich przynależność od 
razu rzuca się w oczy. 
Widać, kto jest dobry a kto 
zły. Po stronie dobra do 
walki stają tacy herosi, jak 
na przykład jednoręki 
krasnolud. Według mnie 
jest to niesamowita po¬ 
stać. Wygląda na takiego, 
którego łatwiej przes¬ 
koczyć niż obejść, a w rę¬ 
ce {jedynej zresztą) trzy¬ 
ma groźnie błyszczący 
toporek. Z innych postaci na uwagę zasługuje 
lewitujący mag, czy też elfi strzelec, który potrafi 
nie dopuścić do siebie przeciwnika! Ciemna stro¬ 
na charakteryzuje się większą różnorodnością po¬ 
staci. Przeróżni mutanci są powszechną rzeczą 
w szeregach Chaosu. Mi najbardziej podobał się 
wilkołak oraz Baltazar - odpowiednik Rocka z Soul 
Edge Jest to potężnie zbudowany gostek z jesz¬ 
cze większym toporkiem. Autorzy gry zdecydo¬ 
wali się wyrenderować portrety postaci i trzeba 
przyznać, że wyglądają one świetnie. Tak na mar¬ 
ginesie, wydaje mi się, że ekran wyboru postaci 
jest w wysokiej rozdzielczości! Efekt jest ekstra. 
Ostatnio modne stają się bijatyki z użyciem broni, 
a Iron and Blood jest tego najlepszym przy¬ 
kładem. Tak wiele i tak różnorodnych broni jesz¬ 
cze nie było. Są tutaj dostępne krótkie miecze, 
potężne topory, czy też broń strzelecka rażąca na 
odległość. Należy dodać do tego zaklęcia w stylu 
ognista kula, rzucane przez niektórych zawodni¬ 
ków. Jak widzisz, potyczka pomiędzy dwoma róż¬ 
niącymi się od siebie sposobem walki stworami 
może być wielce interesująca. Autorzy wykluczyli 
możliwość wypadnięcia poza ring. W ich grze po¬ 
stać dochodząca do brzegu odbija się od magicz¬ 
nej bariery i przewraca na ring, nierzadko po¬ 
ciągając za sobą wroga. Ma to swoje plusy i mi¬ 


nusy. Słabe postacie zmuszone są do walki na 
dystans, a w takim np. Soul Edge mogły pozbyć 
się przeciwnika umiejętnie go wypychając. 

Grafika w grze jest bardzo dobra. Postacie 
zdefiniowane są dokładnie, a tekstury którymi są 
pokryte, zostały opracowane przez profesjonalis¬ 
tów. Pod pewnymi względami trójwymiarowe 
obiekty w Iron and Blood są lepsze niż w Soul 
Edge |bardziej naturalne kolory, większa różnorod¬ 
ność postaci), a pod innymi są one gorsze (mniej¬ 
sze!). Pewne zastrzeżenia mam do płynności ani¬ 
macji i realizmu ciosów. Pod tym względem Iron 
and Blood przypomina bardziej słabego Toshin- 
dena niż nowoczesnego Soul Edge Trzeba się 
chyba będzie przyzwyczaić do tego, że tylko w grach 
Namco ciosy będą realistyczne. Gdyby tak połą¬ 
czyć wszystkie zalety Soul Edge i Iron and Blood 
to powstałaby bijatyka, która nie miałaby równych 
sobie przez najbliższe kilka lat. 

Wujek Włodek 
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UffiSOUB 


Konsola: Playstation 


Jakiś czas później zaczęty nie¬ 
śmiało pojawiać się strzelaniny trójwymiarowe. Niestety uważam, że na¬ 
wet najlepsza strzelanina trójwymiarowa nie zastąpi starego poczciwego 

Battle Squadron na Amigę. Starfighter 3000 jest też strzelaniną 
trójwymiarową. Podobnie jak inne gry nowej generacji posiada teksturo¬ 
waną grafikę oraz dość szczegółowe obiekty. Szkoda tylko, że intro, 
które znakomicie mogłoby wprowadzić w grę, jest tak mizernej jakości. 
Zupełnie jak konwersja z PC sprzed paru lat. Sama gra nie wymaga, tak 
jak i inne tego typu, zbytniego wysiłku intelektualnego. Otrzymujesz ja¬ 
kieś zadanie, które musisz wypełnić. Z reguły jest to polecenie znisz¬ 
czenia wrogich obiektów. 

W grach takich jak Starfighter najważniejsza jest jednak oprawa 
techniczna. Ta niestety do rewelacyjnych nie należy. Grafika jest nawet 
całkiem całkiem, tylko jak na mój gust kolorki są trochę za jaskrawe, 
a słabe tekstury nadają trójwymiarowemu środowisku „plastikowy" wy¬ 
gląd. Płynność animacji nie jest zła, ale do takiego, np. Tunnel BI. dużo 
jej brakuje. Oprawa dźwiękowa również Cię nie ogłuszy. Muszę jednak 

powiedzieć, że ta gra coś w so¬ 
bie ma. Znajomy, który do mnie 


przyszedł na pogawędkę, tak się 
zagrał, że nie zamieniliśmy ani 
słowa... 

Wujek Włodek 




"71 


r osmiczne strzelaninki 
zawsze cieszyły się spo- 
krą popularnością. Nie¬ 
stety w czasach gdy pecet 
wkroczył do domów jako ma¬ 
szyna do grania okazało się, że 
super szybkie maszynerie nie są 
w stanie w płynny sposób prze¬ 
suwać ekranu. Po kosmicznych 
strzelaninach pozostało wspom- 




C zytając zapowiedzi 
Lone Soldler za¬ 
stanawiałem się, czy 
to dobra gra. Wszystko 
wskazywało na to, że jest 
świetna. Obrazki reklamowe 
były bardzo dobre i zdawało 
mi się, że będzie to najlep¬ 
sza strzelanina na PSX. 

Tak naprawdę Lone 
Soldier wcale taki rewela¬ 
cyjny nie jest. Już w momen¬ 
cie oglądania intra wiedziałem, że coś jest nie tak. Być może winę ponosi 
intro od Sou/ Edge, które oglądałem wcześniej (jakieś kilkadziesiąt 
razy). Prawdę powiedziawszy po paru sekundach zrezygnowałem z intra 
w Lone Soldier. Nie wiem czy dlatego, że mnie znudziło, czy też może 
chciałem jak najszybciej zobaczyć grę. 

Lone Soldler to najzwyklejsza pod słohcem kopia starego poczci¬ 
wego Commando Tym razem jednak ekran gry został troszeczkę zmie¬ 
niony. Jak przystało na superkonsole, gra działa w środowisku 3D. Choć 
nie jest to do końca prawdą, gdyż niektóre obiekty są płaskie (np. 
drzewka).Od strony graficznej gra przypomina połączenie Dooma z 
Tomb Haiderem Pole gry widzisz zza pleców jakiegoś żołnierzyka. 
Biegnie on sobie do przodu wyrzynając po drodze dziesiątki wrogów. 
Pewnym urozmaiceniem jest zbieranie nowych broni, czy też obiekty 
typu czołg, latryna, wieża, itd. Do wszystkiego strzela się za pomocą 
krzyżyka-celownika. Niestety, sterowanie zostało zaprojektowane w taki 
sposób, aby jak najbardziej zdenerwować gracza. Być może to ja jestem 
jakiś nieprzystosowany, ale wydaje mi się, że w grach doomowatych 
celowanie jest o wiele przyjemniejsze (o ile można użyć takiego sfor¬ 
mułowania). Być może gdyby sterowanie nie było takie dziwne gra po¬ 
dobałaby mi się, a tak uważam ją za produkt raczej przeciętny. Widać, że 
autorzy chcieli stworzyć coś no¬ 
wego, ale chyba im nie wyszło. 


Wujek Włodek 
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ONSIDE SOCCER 


Konsola: Playstation 



W szelakiego rodzaju pitek nożnych byto już wiele. Jednak 
prawda jest taka, że wszystkie gry tego typu, które pojawiły 
się po Sensible Soccer nie dawały tak dużo przyjemności 
płynącej z grania, jak właśnie tamten tytuł. 

Największym hitom wśród piłek nożnych nie pomagało nawet to, że 
wykonane były w trójwymiarze. Nic nie zmieni faktu, że najlepsze gry 
tego rodzaju to Sensible Soccer Goaio raz Kick off Onside Soccer, 
jak już się zapewne domyśliłeś, jest również symulatorem piłki nożnej, a właś¬ 
ciwie symulatorem drużyny piłkarskiej. Podobnie jak inne nowsze gry tego 
rodzaju akcja gry przedstawiona jest poprzez trójwymiarową grafikę. W 
grze zawarto szereg standardowych opcji, od wyboru drużyny po zmianę 
boiska, na którym będzie odbywał się mecz. Ciekawym urozmaiceniem jest 
możliwość wyboru warunków atmosferycznych. Sposób ustawiania opcji 
jest bardzo wygodny, zobrazowany przez szereg obrazków. Graficznie gra 
zrealizowanajest dobrze. Animacja podczas meczu jest płynna, a to w grach 



3D jest chyba najważniejsze. Tekstury 
wykonane są starannie, podobnie zresz¬ 
tą jak większość statycznych grafik. Opra¬ 
wa dźwiękowa też jest nie najgorsza. 

Gra Onside Soccer nie jest zła. 
Powiedziałbym, że jak na ówczesne 
standardy jest dobra, albo nawet i bar¬ 
dzo dobra. Gra się w nią dość przyjem¬ 
nie. Jednak dla mnie najlepszyjest i tak 
Sensible Soccer 


Wujek Włodek 
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BOMBERMAN 


Konsola: Sega Saturn 




P amiętasz Dyna Blaster ? 

Na pewno. Ta gra, polega¬ 
jąca na stawianiu bomby 
tak, aby wybuchła gdy przecho¬ 
dzi koło niej przeciwnik, pojawiła 
się w niezliczonych odmianach. 
Działała na różnych komputerach 
i pod różnymi nazwami. Ale zaw¬ 
sze chodziło o to samo - postawić 
bombę i w nogi. 

Bomberman to wersja tej 
rewelacyjnej gierki na Sega Saturn. 
Gdy zobaczyłem o co w niej cho¬ 
dzi, momentalnie stwierdziłem, 
że do takiej gry wystarczy byle 


GameBoy - nie potrze¬ 
ba wcale Saturna. 
Dźwięk jest prawie 
identyczny jak przed 
paru laty - niemrawe 
piski i wybuchy. Grafi¬ 
ka także nie zachwyca. Prosta plansza i kolorowe ludki. Jedynie początko¬ 
wa animacja (w stylu japońskich kreskówek) może się podobać, bo jest 
naprawdę bardzo dobrze zrobiona. Jednak ogólnie Bomberman robi 
wrażenie o 10 lat spóźnionego. 

Jednak po kilku minutach gry uznałem, że posiadacze porządnych 
konsol także mają prawo w to pograć, A to głównie dlatego, że Bom¬ 
berman ma niewiarygodnie wysoką grywalność. Wybijanie wszyst¬ 
kiego co się rusza za pomocą umiejętnie postawionych bomb jest rewe¬ 
lacyjne. Aie prawdziwa zabawa zaczyna się przy grze w kilka osób. Sa- 
turnowy Bomberman pozwala na jednoczesną rozgrywkę do 10 osób! 
Co prawda nie udało mi się tego przetestować, ale nawet gra w dwójkę jest 
świetna. Emocje sięgają zeni¬ 
tu, czegoś takiego próżno szu¬ 
kać w większości współczes¬ 
nych gier. 

Bomberman wygląda 
jak na małym Atari (no może 
trochę przesadzam) ale gry¬ 


walność ma na maksymalnym po¬ 
ziomie. Szczególnie gdy gra się w 
kilka osób. Mimo to nasza ocena tej 
gry nie jest zbyt wysoka, bo mimo 
wszystko nie ma w Bomberma- 
nie ani żadnego rewolucyjnego 
pomysłu ani szczególnie wyrafino¬ 
wanego wykonania. 


























































































Lone Soldler 


FI CHALLENGE 


Konsola: Sega Saturn 


f atum nie ma co prawda tylu gier z wyścigami samochodowymi co 
PSX, ale za to ma Sega Rally i Daytona USA (teraz też poprawio¬ 
ną wersję tej gry Daytona USA CCĘ. I to w zupełności wystarcza, 
bo gry są doskonale. Jest jednak jeszcze jedna gra pochodząca bezpośred¬ 
nio od Segi - FI Challenge (nazwa japońskiej wersji to FI Live 
Information ) 




W dużym skrócie 
można powiedzieć, że Fi 
Challenge to klon Daytona 
USA pozwalający grać w re¬ 
aliach Formuły FI. Wygląd gier 
wskazuje na to. Ze w obydwu 
zastosowano ten sam engine grafiki, zresztą bardzo dobry. Chociaż w przy¬ 
padku FI Challenge czasem pojawiają się niemiłe zwolnienia (szczegól¬ 
nie przy włączonym lusterku wstecznym). Gra, co jest regułą w przypadku 
gier Segi, nie ma dużej ilości tras (są cztery: Neo City, Monte Carlo, Suzuka 
i Hockenheim), za to są bardzo dobrze przygotowane i dopracowane w każ¬ 
dym szczególe. Swoje umiejętności rajdowego kierowcy możesz doskonalić 
kierując jednym z pięciu super szybkich bolidów: Williams-Renault, Ferrari, 
McLaren-Mercedes, Tyrrell-Yamaha lub Benetton-Renault. Ponieważ w wyści¬ 
gach Formuły I ważny jest każdy szczegół masz także możliwość drobnego 
„tuningu" swojego pojazdu. Da się ustawić kąt nachylenia tylnych i przed¬ 
nich spoilerów, wybrać rodzaj ogu¬ 
mienia i poziom napełnienia baku. Nic 
wielkiego, ale w zupełności wystarczy, 
gdyż gra nie jest symulatorem, lecz po 
prostu dobrze zrobionymi wyścigami. 

Nie ma też realistycznych wypadków. 

Jeśli na coś wjedziesz to po prostu zwol¬ 
nisz lub staniesz - to nie Destruction 
Derby. gdzie dookoła fruwają ka¬ 
wałki blachy. 

F1 Challenge zdecydowanie robi 
wrażenie kopii Daytona USA przygo¬ 
towanej dla miłośników Formuły 1. Ale 
to raczej dobrze, bo zapewnia taki sam, 
wysoki poziom grywalności. 

Yakuza 


Super Mario 64 

Super Mario 64 pełen jest różnego ro¬ 
dzaju trików, poniżej możesz poznać nie¬ 
które z nich. Grając zwracaj uwagę na 
każdy szczegół, a z pewnością odkryjesz 
całe mnóstwo innych. 

Pięć monet 

Jeśli zauważysz gdzieś drewniane pale 
wbite w ziemię - obiegnij je kilkakrotnie 
dookoła, a wypadnie z nich pięć monet. 

Motylki 

Gdy podczas gry z jakiegoś drzewa lub 
krzaczka wylecą motylki, dotknij dowol¬ 
nego z nich, a zamieni się w dodatkowe 
życie. 


Mott na etapie 10 

Żeby przejść przez most przy dmu¬ 
chającym bałwanie wskocz na pingwina 
i pozwól mu przenieść Cię na drugą stro¬ 
nę. 


Czapka 

Mario może stracić swoją czapkę na po¬ 
ziomie 10, gdy głowa bałwana zdmuch¬ 
nie go z mostu, na poziomie 8, gdzie 
może zabrać mu ją latający sęp lub na 
etapie 12, gdzie może mu go ukraść 
małpa. Postaraj się tego uniknąć, bo bez 
czapki Mario jest dwa razy słabszy. 
Można jej także użyć jako broni: pozwól 
sobie zabrać czapkę na poziomie 8 lub 
10, a gdy będzie leżała na ziemi (musisz 
kopnąć sępa, żeby ją puścił) przetelepor- 
tuj się kilka razy. Gdy podniesiesz czapkę 
zostanie jeszcze jedna, którą też bę¬ 
dziesz mógł podnieść. Od teraz każdy 
cios będzie wyglądał jakby Mario ude¬ 
rzał czapką, którą trzyma w ręku. 

Yoshi 

W Mario 64 możesz spotkać samego 
Yoshi i przeczytać przesłanie od twórców 
gry. Wystarczy (?), że zbierzesz wszystkie 
120 gwiazdek, a przed zamkiem odsłoni 
się działo. Po wystrzeleniu się z niego na 
szczyt zamku powinieneś znaleźć Wing 
Cap i Yoshiego, który da Ci 100 dodat- 
kovyych żyć. 


Iron and Blood 
Lord of Chaos 

Wciskaj G, D, G, L, L+D, trójkąt, X żeby 
zagrać jako Lord of Chaos. 

Chaos 

Wciskaj LI + L2 + PI + P2 + G + X aby 
zagrać jako Chaos. 

Order 

Po wciśnięciu L+S, P+kółko będziesz 
mógł pograć Jako Order. 

Strahd 

Natomiast żeby móc zagrać jako Strahd 
wciśnjj G, P+D, L, PI, P2, LI, L2. 


Wszystkie bronie 

Zatrzymaj grę (pause) i wciskaj R D, 
kółko, trójkąt. G, R a otrzymasz wszystkie 
dostępne bronie. 

Nieśmiertelność 

Zatrzymaj grę (pause) I wciskaj G. L kółko, 
trójkąt, G, L, a uzyskasz nieśmiertelność. 

Kolejny etap 

Aby przeskoczyć do następnego etapu 
zatrzymaj grę (pause) i wciskaj D, R kół¬ 
ko, trójkąt, D, R 

Starfighter 3000 

Wpisz COFFE N PICKLE jako swoje imię 
żeby włączyć triki. Następnie wprowadzaj: 

- ROGER THE CAT - wybór misji, 

- DANIEL DEFOE - niezniszczalny samolot, 

- WAG - poziom z piramidami. 

Sega Saturn 

F-l Challenge 
Ilość okrążeń 

Żeby ustalić ilość okrążeń w wyścigu 
wciskaj następujące kombinacje na ekra¬ 
nie wyboru trasy: 

1 okrążenie - P + X + Y + START 

2 okrążenia - P + X + Z + START 

3 okrążenia - P + X + START 

4 okrążenia - P + Y + Z + START 

5 okrążeń - P + Y + START 

6 okrążeń - P + Z + START 

7 okrążeń - P + START 

8 okrążeń - P + X + Y + Z + START 

Pozycja startowa 

Aby określić startową pozycję w wyści¬ 
gu wprowadź jedną z poniższych kom¬ 
binacji zaraz po wyborze rodzaju skrzyni 
biegów. 

1 pozycja - LI + X + Y + Z 
4 pozycja - LI +X + Y 
7 pozycja - LI + X + Z 
10 pozycja - LI + X 
13 pozycja - LI + Y + Z, 

16 pozycja - LI + Y 
19 pozycja - LI + Z 
22 pozycja - LI 


Używane oznaczenia: 

D - dół, 

G - góra, 

L - lewo, 

P - prawo 

Saturn 

LI - przycisk z przodu joypada, po lewej, 
PI -jak wyżej, ale po prawej. 

Playstation 

LI, PI - przyciski z przodu kontrolera, 
górny rządek, odpowiednio po lewej i po 
prawej, L2, P2 -jak wyżej, ale dolny rządek. 

Plus (+) oznacza, że przyciski należy 
wciskać jednocześnie. Przecinek (,) ozna¬ 
cza, że przyciski należy wciskać po kolei. 
Większość kombinacji trzeba wykonywać 
bardzo szybko. 

Triki sponsoruje 
Yakuza S.A. 














































pyścigi samochodowe zdają 
się ^yć ulubionym przez producen- 
rodzajem gier komputero- 
Najprawdopodobniej duży, 
wpfyw na to ma fakt, że dość łat- 
wp Ijest zrobić fajne wyścigi. 
Wstystko czego trzeba spragnio¬ 
ny^ emocji graczom to szybkie 
sarrfcchody, szybka animacja, a do 
tego najlepiej jeszcze szybsza 
mu^ka. Przy odpowiednim wkła- 
dżiŁracy programisty, końcowy 
oro&ukt bez trudu znajduje zwo¬ 
lenników (być może trochę prze¬ 
sadziłem...). Wychodząc z zało- 
kżenia, że wyścigi zaw¬ 


ności, na Twoim miejscu nie kło¬ 
potałbym się jednak, gdyż i tak nie 
ma to żadnego widocznego wpły¬ 
wu na grę. Na koniec pozostaje 
jeszcze wybrać jedną z sześciu tras 
i zasiąść za kół..., ahem, za joysti¬ 
ckiem ma się rozumieć. 

Gdy rozpoczyna się właściwy 
wyścig, jedno dociera do gracza 
w tempie błyskawicznym - w to się 
nie da grać! Po chwili okazuje się, 
że nie jest aż tak źle, choć grywal- 
ność i tak nie stoi na najwyższym 
poziomie. Najbardziej irytującą spra¬ 
wą Jest opóźnienie z jakim sa- 
reaguje na ru¬ 


szę mają wysoką grywalność, uru- 
chofiiłem BosCara nieznanej an- 
kiej firmy Club 21, który cał- 
cie zmienił moje poglądy na 
ęt komputerowych rajdów. 
Program daje Tobie możliwość 
amemu lub z kolegą. Wybie¬ 
li pierwszą opcję, możesz jesz¬ 
cze ^decydować się na Grand Prix 
(trzi Da się najpierw zakwalifiko¬ 
wać , w którym będziesz musiał 
zmi rzyć się z przeciwnikami na 
każ ym torze. Przed wyścigiem mo- 
żes również ustalić poziom trud¬ 


chy joysticka. Momentami odno¬ 
siłem wrażenie, jakbym kierował 
wozem pociągowym, a nie sporto¬ 
wym bolidem. Ze względu na wspo¬ 
mniane trudności w manewrowaniu, 
często zdarza się, że zmieszczenie 
się w łuku na zakrętach graniczy 
z cudem. Niewielką pomocą jest tu 
opcja, po której włączeniu samo¬ 
chód będzie się sam ustawiał w od¬ 
powiednim kierunku przed zakrę¬ 
tem. Wciąż jednak nie zmienia to 
faktu, że gra jest niewiarygodnie 
wolna. 



Patrząc na BosCara można się 
długo zastanawiać, jak tak kieps¬ 
ka grafika mogła w ogóle zagoś¬ 
cić w grze komputerowej w dru¬ 
giej połowie lat dziewięćdziesiątych. 

Wszystko jest tu takie.pikselo- 

wate", a i kolorystyka nie wywiera 
najlepszego wrażenia. Co ciekaw¬ 
sze, w BosCara można pograć 
wyłącznie na komputerach z kość¬ 
mi AGA. Poziomu grafiki nie pod¬ 
noszą również słabej jakości scen¬ 
ki pojawiające się pomiędzy wyś¬ 
cigami. 

Trudno powiedzieć coś dobre¬ 
go o tej grze. BosCar sprawia 
wrażenie produktu niedokończo¬ 
nego i niedopracowanego pod każ¬ 
dym względem. Ogólnego wizerun¬ 
ku nie poprawia nawet zabawa 
z kumplem. Na Twoim miejscu omi¬ 
jałbym tę grę szerokim łukiem. 
Jeśli koniecznie chcesz pograć 
w jakieś dobre wyścigi, poczekaj 
aż ukaże się na Amigę Flyin’ High, 
a w międzyczasie odkurz niezrów¬ 
nanego Lotusa i Skidmarks - na 
pewno lepiej spędzisz wolny czas. 

Elektryczny 






ilie ma nic tak wkurzającego 
i wc ągającego zarazem jak dobrze 
pon yślana gra logiczna. Urucha- 
miaiz taką gierkę „na jeden raz", 
idzii Tobie dobrze, nadchodzą trud¬ 
niej ze poziomy, a Ty wciąż sie- 
dzis i kombinując. Kończy się to 
przr ważnie tak, że w okolicach 
n-tejjo levelu stwierdzasz nagle, że 
strajBłeś pracę, wyrosła Ci broda do 
kolan a Twoi znajomi zapomnieli 
że w ogóle istniejesz. Oczy- 
tylko naprawdę dobre gry 
w stanie opętać do tego 
rasowego komputerowca, 
właśnie pułapką na niewin¬ 
nych graczy jest Marblełous, au¬ 
torstwa nowopowstałego odłamu 
firrrwEpic o nazwie Islona. 

]J pomysł kryjący się za tą grą 
jestfzalenie prosty, a jak powszech- 
niiiiiriadomo, właśnie takie są naj¬ 
lepsze. W Marblełous masz za za¬ 
danie bezpiecznie przeprowadzić 
do wyjścia toczącą się kulkę, dzię¬ 
ki cjemu będziesz mógł zrobić to 


ponownie na następnej planszy. 
Kulą kierujesz za pomocą odpo¬ 
wiednich znaków, którymi wska¬ 
zujesz jej drogę, lub ewentualnie 
zatrzymujesz ją na określony czas. 


Bez przerwy musisz uważać, aby 
nie uderzyła o ścianę lub inną prze¬ 
szkodę. Wydawałoby się, że nie 
ma w tym nic trudnego - potoczyć 
kulkę w kierunku wyjścia. Istotnie, 
zadanie byłoby proste, gdyby nie 
fakt, że wyjście z poziomu trzeba 
najpierw zaktywizować, wykonując 
jakieś zadanie - najczęściej jest to 
zbieranie kolorowych bonusów. 

Gra została podzielona na 100 
etapów. Wraz z kolejnymi plansza¬ 
mi wzrasta poziom trudności, a z 
nim stopień komplikacji zadań nie¬ 
zbędnych do otworzenia wyjścia. 
O ile na pierwszych levelach 
wystarczy pozbierać kilka 


bonusów, później trzeba napraw¬ 
dę mocno pokombinować. Do ty¬ 
powych „atrakcji" należą stworki 
przeszkadzajki, konieczność kie¬ 
rowania kilkoma kulkami jedno¬ 


cześnie, ograniczona ilość wskaź¬ 
ników, zapadająca się podłoga, 
ściany do przekopania i wiele in¬ 
nych udziwnień. 

Pod względem grafiki pojedyn¬ 
cze etapy z całą pewnością nie są 
widowiskowe. Oprawa wizualna jest 
raczej spartańska i szczerze mó¬ 
wiąc, nie miałbym nic przeciwko 
nieco lepszemu wykonaniu ale, jak 
to mawiają nie zawsze można mieć 
to na co się ma ochotę. Dla odmia¬ 
ny muzyka jest zaskakująco dobra 
jak na grę logiczną; futurystyczne 
wstawki techno doskonale odpo¬ 
wiadają klimatowi Marblełous. 
O dziwo melodia nie nudzi się na¬ 
wet po przejściu kilkunastu etapów. 

Z ręką na sercu mogę polecić 
ten program każdemu, kto czasem 
lubi pogłówkować i jednocześnie 
dobrze się przy tym zabawić (i nie 
chodzi mi tu o cios głową w grze 
karate, ani o strzał „główką" na bram¬ 
kę!). Jest to jeden z tych progra¬ 
mów, które naprawdę trafiają do 


Producent: 


Epic 


islona 


gracza. Takie gierki widywało się 
za czasów, kiedy najważniejsza 
była grywalność, a nie powalająca 
z nóg grafika i oszałamiająca mu¬ 
zyka (czytaj - bardzo dawno temu). 


A jeśli chodzi o grywalność, to Mar¬ 
blełous ma jej aż w nadmiarze. 
Jeśli zamierzasz uruchomić ten 
program, zapomnij o jakimkolwiek 
życiu towarzyskim i obowiązkach 
na najbliższe tygodnie - ta gra nie 
pozwoli Ci się oderwać od monito¬ 
ra... Poważnie. 

Elektryczny 


Marblełous 





































































Obsługa gry nie sprawia naj¬ 
mniejszych problemów. Wszystkie 
czynności wykonujesz dzięki od¬ 
powiednim komendom. Plusem In 
Shadow of Time, jest niewątpliwie 
łatwy dostęp do inwentarza, który 
przez cały czas jest widoczny w 
dolnej części ekranu. Co do zaga¬ 
dek w trakcie gry, to są one dobrze 
opracowane i przemyślane. Bez 
wątpienia nie skończysz tej gierki 
w jedno popołudnie. 

Grafika w tym programie jest 
bardzo staranna i sprawia całkiem 
niezłe wrażenie, chociaż Amiga 
niewątpliwie widziała już lepsze 
efekty wizualne. Miłą niespodzian¬ 
ką jest fakt, że przy dość sporej 
ilości szczegółów w przypadku nie¬ 
których screenów, kolejne lokacje 
ładują się w tempie iście błyska¬ 
wicznym. 


Wydawałoby się, że producen¬ 
ci gier na zachodzie już dawno 
uznali, że Amiga nie nadaje się do 
przygodówek ze względu na słabe 
możliwości techniczne. Wszystkie 
najnowsze gry z tego gatunku po¬ 
siadają oszałamiającą grafikę, ol- 


szczegółów, powiem tylko, że 
światu grozi ogromne niebezpie¬ 
czeństwo, a jedyną osobą zdolną 
„odkręcić" wszystko jest właśnie 
Tadpole, który częściowo z przymu¬ 
su, wyrusza w podróż w czasie 
i przestrzeni. 





Jeśli stęskniłeś się już za dobrą 
przygodówką, która choć trochę 
będzie przypominała dawne prze¬ 
boje - In Shadow of Time jest jak¬ 
by stworzone dla Ciebie. Można 
mieć tylko nadzieję, że inni progra¬ 
miści również zauważą brak no¬ 
wych gier przygodowych na ami- 
gowym rynku i w niedługiej przy¬ 
szłości ujrzymy więcej perełek 
w rodzaju In Shadow of Time. 

Elektryk 


In Shadow of Time 


Producent: 

Shadow Elks 


Na pierwszy rzut oka In Sha¬ 
dow of Time wygląda podobnie 
do starych gier firmy Lucasfilm. Na¬ 
wet grafika, pod względem kształ¬ 
tów i kolorystyki, przypomina tę 
z Monkey Island. Jednak po do¬ 
kładniejszym przyjrzeniu się ekra¬ 
nowi, widać, że całość jest abso¬ 
lutnie oryginalna i mimo wszystko 
ma swój własny charakter. 


śniewający dźwięk i często rów¬ 
nież słabą grywalność. Można by 
pomyśleć, że nikt już nie robi przy¬ 
godówek w stylu starych Monkey 
Island, czy Simon the Sorcerer 
Niedawno pojawił się jednakże In 
Shadow of Time, który nie¬ 
jednemu amigowcowi może spo¬ 
dobać się bardziej od wspomnia¬ 
nych przebojów. 

Głównym bohaterem In Sha¬ 
dow of Time jest niejaki Tadpole - 
typowy nastolatek, żyjący w abso¬ 
lutnie przeciętnym mieście i uczęsz¬ 
czający do przerażająco stereoty¬ 
powej szkoły. Chłopak ten przypad¬ 
kowo stał się przyczyną zamie¬ 
szania w całej czasoprzestrzeni. 
Nie chcąc zdradzać zbyt wiele 






Od dawien dawna każdy dobry 
pomysł na rynku gier komputerowych 
pociągał za sobą masę lepszych bądź 
gorszych kontynuacji i naśladownictw. 

Właśnie tak miała się sprawa w przy¬ 
padku sławetnego programu Dynablas- 
ter Bomberman firmy HudsonSoft. 

Jak grzyby po deszczu zaczęły się po¬ 
jawiać różnego rodzaju klony wspo¬ 
mnianej gry, które w znacznej więk¬ 
szości nie wprowadzały żadnych no¬ 
wych elementów do zabawy. Wydawa¬ 
łoby się, że z tak wyeksploatowanym 
pomysłem nie da się już zrobić nic 
ciekawego i zaskakującego. Mimo 
wszystko, pewna firma o dość intere¬ 
sującej nazwie Red When Excited. 
uznała, że nie wszystko zostało powie¬ 
dziane w kwestii „bomberów" i wypuś¬ 
ciła na rynek grę Blitzbombers. 

Pomysł kryjący się za Blitzbom- 
bersami jest szalenie prosty, a jed¬ 
nocześnie niesamowicie wciągający. 

Celem zabawy jest przechodzenie ko¬ 
lejnych etapów poprzez wysadzanie 
ładunkami wybuchowymi konkuren¬ 
tów, poruszających się po tej samej 
planszy. Dodatkowo po ekranie w cha¬ 
rakterze „przeszkadzajek" krążą wszel¬ 
kiego rodzaju potwory, maszkary i lu¬ 
dziki, które oczywiście należy potrak¬ 
tować bombą. Nierzadko trzeba pod¬ 
minować również blokującą drogę 
ścianę. Jeśli dodasz do tego wymyśl¬ 
ne bonusy i kolorową grafikę, otrzymu¬ 
jesz murowany przebój. 

Gra oferuje możliwość zabawy aż I 

ośmiu zawodnikom naraz dzięki połą¬ 
czeniu kilku Amig w sieci (gorąco po¬ 
lecam tę opcję). Jeśli zasiadasz do 
Blitzbombers w pojedynkę, komputer 
będzie kontrolował poczynania Twych 
przeciwników - swoją drogą, sprytna 
maszyna kieruje nimi całkiem zmyśl¬ 
nie. „Wybuchowa" zabawa toczy się na 
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osiemdziesięciu poziomach, które do¬ 
datkowo podzielono na osiem scenerii, 
takich jak np. średniowieczny zamek, 
czy też dzika puszcza. Nie należy rów¬ 
nież zapominać o bonusach, dzięki któ¬ 
rym Twoje bomby zyskają przerażają¬ 
cą siłę rażenia. Ciekawostką są także 
specjalne bronie o wiele mówiących 
nazwach, jak BazookoidBomber, czy 
LaserBomber. 

Pod względem graficznym Blitz- 
bombers stoi na przyzwoitym po¬ 
ziomie. Postacie graczy w pewnym stop¬ 
niu przypominają te z Dynablaster 
Bomberman, natomiast wszystkie 
potworki sąjuż dziełem absolutnie ory¬ 
ginalnym. Niewątpliwym plusem jest 
bogata sceneria, która w porównaniu 
z tłami innych gier tego rodzaju pre¬ 
zentuje się doskonale. Ogółem całość 
sprawia dość przyjemne wrażenie. 

Nie mam najmniejszych wątpli¬ 
wości, że Blitzbombers jest grą wy¬ 
śmienitą. Duża grywalność, szybka gra¬ 
fika, nienaganny dźwięk - wszystkie te 
cechy wskazują na absolutny hit. 
Jednakże mimo kilku ulepszeń, ciągle 
jest to tylko kolejny klon Dynablaster 
Bomberman, choć jako taki jest bez 
wątpienia najlepszy w swojej lidze. 
Jeśli stęskniłeś się już za grą z rodza¬ 
ju „bomberów", ten produkt bez wątpie¬ 
nia Cię usatysfakcjonuje. Pozostaje mi 
tylko życzyć Tobie miłego wysadzania, 
ale uważaj - ta gra uzależnia! 

Elektryczny 
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E.PISTOL POVEPS 


W naszym kraju piłka nożna 
ma wielu zwolenników, także wśród 
miłośników gier komputerowych. 
Cechą charakterystyczną dla kibi¬ 
ców „nogi" jest wieczne komento¬ 
wanie meczów różnymi stwierdze¬ 
niami typu: „czemu wpuścili do gry 
tego, a nie tamtego?" albo „co za 
kiep ich trenował?". Fani uwielbiają 
także rozmyślać o tym, jak by to 
było, gdyby sami mieli możliwość 
poprowadzenia drużyny piłkarskiej. 
Dzięki grom menedżerskim, takim 
jak Euro League Manager, te ma¬ 
rzenia mogą się ziścić... w pew¬ 
nym sensie. 

W przypadku tego rodzaju gier, 
najwyżej cenione przez graczy są: 
realizm w każdej możliwej dzie¬ 
dzinie oraz masa klubów, graczy 
i statystyk. Niestety Euro League 
Manager nie do końca spełnia po¬ 
wyższe warunki. Nazwy klubów są 
prawdziwe, jednakże nazwiska za¬ 
wodników już nie. Można również 
postawić wiele zarzutów co do 
przebiegu transferów i nie tylko, ale 
o tym za chwilę. Raczej dziwnym 
wydaje się także być fakt nazwa¬ 
nia gry „Euro...", ponieważ dostęp¬ 
ne są kluby zaledwie trzech kra¬ 
jów: Włoch, Anglii i Hiszpanii - 
czyżby Europa się skurczyła? Je¬ 
dynym akcentem „europejskim" jest 
możliwość wzięcia udziału we 
wszystkich turniejach Starego 
Kontynentu, jak choćby puchar 
UEFA. 

W Euro League Mana¬ 
ger znajdziesz wszystkie naj¬ 
ważniejsze opcje, jakie po¬ 
winny się znaleźć w dobrej 
grze menedżerskiej. Jednak¬ 
że nie zostały one odpowied¬ 
nio dopracowane. Przykła¬ 
dowo podczas treningu i 


tomiast w przypadku gdy Ty jestes 
sprzedającym, oferta jest sporo 
niższa od poziomu wyceny. Albo 
ja jestem kiepskim biznesmenem, 
albo w tej grze nie da się zarobić 
wymieniając graczy. 

Oczywiście, jak na grę mene¬ 
dżerską przystało, masz możli¬ 
wość obejrzenia swojej drużyny 
w akcji podczas meczu. W trakcie 
spotkania na ekranie wyświetlany 
jest czas, aktualny wynik i sche¬ 
matyczny obraz boiska. Za 
każdym razem, gdy docho- I / 
dzi do sytuacji podbramko- ŁmJ 
wej pokazywana jest krót- I^Tj 


pracy w wystarczającym stopniu i w 
rezultacie do rąk graczy trafił pro¬ 
dukt absolutnie przeciętny. Wszyst¬ 
ko to sprawia, że Euro League Ma¬ 
nager można polecić jedynie skoń¬ 
czonym zapaleńcom, którzy ko¬ 
niecznie chcą zagrać w jakąś grę 
menedżerską. Jeśli i Ty do tako¬ 
wych należysz, być może znaj¬ 
dziesz w tej grze coś interesują¬ 
cego. 

Elektryczny 


Producent: 

Guildhall Leisure 
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możesz decydować o rozkładzie 
zajęć poszczególnych zawodników, 
zamiast tego rozpisujesz ćwicze¬ 
nia dla całej drużyny na tydzień. 
Pozostaje tylko mieć nadzieję, że 
chłopaki sobie jakoś poradzą choć 
powiadają, że nadzieja matką... 
jest. Wiele do życzenia pozostawia 
również transfer graczy. Ciekawost¬ 
ką jest fakt, że za tego samego 
zawodnika komputer żąda wyższą 


Euro League Manager 


ka animacja; niestety za każdym 
razem musisz oglądać dokładnie 
ten sam filmik - na szczęście moż¬ 
na go wyłączyć. Ogółem sekcja 
meczu nie wnosi niczego nowego 
do gatunku gier menedżerskich, 
jest nudna, długa i równie dobrze 
można by po prostu oglądać sa¬ 
me wyniki spotkania. 

Ta gra miała szansę odnieść 
sukces na Amidze, niestety - auto- 


cenę niż wynosi jego wartość, na- rzy najwyraźniej nie przyłożyli się do 
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wieżyczki stawiaj 
w rogach bazy 


czotgi stanowią 

oddziały 

odwetowe 


scouty przydają się 
podczas ataku 
wyrzutni rakietowych 


dy. Najsłabszym wrogiem jest rój 
scoutów, na który zwykle wystar¬ 
czą dwie wieżyczki. Jak już wspo¬ 
mniałem, najtrudniej chronić łącz¬ 
niki, gdyż ich wytrzymałość jest 
niska, a ponadto należy je strzec 
na całej długości. Oznacza to na 
ogół konieczność budowania dzia¬ 
łek co 5-6 pól, aby w razie potrze¬ 
by pokryć ogniem cały teren. 
Oprócz tego wszystkiego wieżycz¬ 
ki musisz stawiać na krańcach 
swej kolonii, przy narożnikach. 

I jeszcze kilka porad końco¬ 
wych na temat struktury Twojej 
osady. Zwykle okazuje się, że jed¬ 
na kopalnia i fabryka ciężkiego 
sprzętu to za mało, możesz więc 
od razu wybudować sobie następ¬ 
ny egzemplarz. Przy okazji zwra¬ 
cam uwagę na fakt, iż w miejscu 
zniszczonej budowli nie da się 
tak po prostu wybudować czegoś 
nowego. Przeszkodą są zgliszcza, 
które usuwają wyłącznie jednost¬ 
ki inżynieryjne, tj. buldożery. Po¬ 
za tym uważaj na Eco Spheres - 
produkują one punkty zwycięst¬ 
wa, o które toczy się walka w grze. 
Kto ma ich więcej, ten wygrywa! 


nowi dodatkową ochronę, a po¬ 
nadto pozwala zaoszczędzić nieco 
pieniędzy, które wydałbyś na łącz¬ 
niki (zresztą elementy te są nie¬ 
zwykle wrażliwe na trafienia i roz¬ 
sypują się od pojedynczego wys¬ 
trzału niemal każdej jednostki). 
O ile to możliwe, buduj więc struk¬ 
tury obok siebie, przy czym najbar¬ 
dziej „witalne", takie jak radar czy 
y "" 'f lotnis- 
ko. po- 

H f/ winny 
/.W stać w cen- 
W trum, zaś fa- 


SPRAWY TECHNICZNE 


szym przypadku najpierw Ty wy¬ 
konujesz swoje posunięcia, a po¬ 
tem czyni to komputer, w drugim 
zaś pozostaje podział na tury, jed¬ 
nak w obrębie jednej kolejki obie 
strony jednocześnie mogą prze¬ 
mieszczać swoje woj¬ 
ska (przy czym kom- 

działa du¬ 
żo / spraw¬ 
niej ' ' szyb- 


Na początek kilka słów na te¬ 
mat konfiguracji sprzętowej. Grę 
M.A.X. możesz zainstalować na 
trzy różne sposoby, zalecam jed- 

.^52^ nak zare - 

Buk I zerwo- 

w a n i e 
mic-js- 
8 ca na 


Nieodłącznym elementem pro¬ 
gramu są oczywiście pojazdy bo¬ 
jowe. Nie zamierzam podawać tu 
ich klasyfikacji, w końcu od tego 
jest instrukcja. Niemniej warto 
zwrócić uwagę na potencjalną przy¬ 
datność niektórych rodzajów. 


MECHANIZED ASSAULT & EXPLORATION 


1. ARMIA LĄDOWA. 

Jednostek lądowych znaj¬ 
dziesz tu całkiem sporo, bowiem 
będziesz walczyć głównie nimi. 
Swój potencjał obronny powinie¬ 
neś rozbudować bazując na szyb¬ 
kich i - co ważne - tanich scoutach. 
Poza tym pojazdy te buduje się w 
krótkim czasie, co stanowi ich do¬ 
datkową zaletę. Nie da się ukryć, 
iż sporą część gry spędzisz bro¬ 
niąc swych rubieży. Nierzadko zo¬ 
staniesz zamknięty w uścisku 
wrogich sił pancernych, które 
będą krążyć w odległości nieco 
większej od zasięgu wieżyczek. 
W takiej sytuacji warto robić krót¬ 
kie wypady, uderzając właśnie 
scoutami w najsłabsze ogniwa, 
takie jak warsztat czy ciężarówka 
z amunicją, a potem szybko wy¬ 
cofując się na bezpieczną odle¬ 
głość. Nawet gdy poniesiesz pew- 


ciej zrealizu- " 

je swoje plany). Oczywiście, wy¬ 
bór sposobu rozgrywki należy do 
Ciebie, trzeba jednak pamiętać, 
że operacje jednoczesne spowal¬ 
niają grę, natomiast klasyczny po¬ 
dział na tury wymaga kilkunastu 
sekund oczekiwania na ruch prze¬ 
ciwnika. Osobiście doradzam to 
drugie rozwiązanie. 


bryki, silosy czy magazyny złota 
muszą znajdować się na zew¬ 
nątrz, aby można było bez przesz¬ 
kód przeładowywać surowce lub 
ustawiać nowe jednostki. Przykła¬ 
dowy układ budowli ilustruje rysu¬ 
nek. 

Rzecz jasna, nie może się obyć 
bez wieżyczek artyleryjskich, któ¬ 
re obronią Twe instalacje skutecz¬ 
niej, niż najcięższy czołg. Ich wzno¬ 
szenie jest zawsze opłacalne, 
zwłaszcza na początku misji, gdy 
jesteś szczególnie zagrożony ze 
strony lekkich i szybkich oddzia¬ 
łów zwiadowczych wroga. W ta¬ 
kiej sytuacji warto budować gun 
turret (4 tury) albo artillery (8 tur). 
Naturalnie, lepsze są te drugie, 
jednak wznoszenie ich jest długo¬ 
trwałe, a przez to ryzykowne. Je¬ 
śli czujesz się dostatecznie moc¬ 
ny, możesz budować missile laun- 
cher (12 tur). Jedna taka wieżycz¬ 
ka zamienia dany fragment bazy 
w fortecę. 

Wszystko, co dotąd napisa¬ 
łem, dotyczy lądów, na których mo¬ 
żesz się rozbudowywać bez przesz¬ 
kód. Często działasz jednak na 
| terenach, na których dominu- 
‘ je ocean. Musisz wtedy roz¬ 
mieścić swe budowle tak, 
aby można je było bronić 
przed niespodziewanym ata¬ 
kiem właśnie od strony wo- 


wersję maksymalną. W przeciw¬ 
nym przypadku dogrywanie z CD- 
ROM o prędkości mniejszej niż 
x10 będzie wyjątkowo uciążliwe, 
co stanie się dodatkową przesz¬ 
kodą na drodze do zwycięstwa. 
Jednocześnie należy zaznaczyć, 
że moc procesora nie odgrywa tu 
decydującej roli, gdyż nawet na 
PI20 efekt jest podobny. Sprawa 
druga nawiązuje częściowo do 
punktu pierwszego, a dotyczy spo¬ 
sobu rozgrywki. Autorzy oferują 
dwie możliwości: podział na tury 
(tum based) i akcja „na żywo" (si- 
multaneous action). W 
praktyce róż- 
nica polega - Jf 
na tym, iż 
w pierw- 


Jak już wspomniałem w re¬ 
cenzji z ŚGK 2/97, M.A.X. przypo¬ 
mina w pewnym stopniu Dune 2. 
Jednym z podobieństw jest możli¬ 
wość budowy całego kompleksu 
kolonii. W tym rozdziale chciałbym 
doradzić, jakie struktury i gdzie 
postawić, aby ich zbyt szybko nie 
utracić. 

Jeśli cho- 
dzi o rozsta¬ 
wienie przes¬ 
trzenne, najrozsądniej jest 
tworzyć kompleks jak najbar¬ 
dziej zwarty Taki układ sta- 















przykładowe zgrupowanie 

WAick nr7Ariwnika 


ne straty, na ogół jest to opłacal¬ 
na wymiana. 

Czołgi teoretycznie powinny 
stanowić trzon Twoich sił, a to ze 
względu na gruby pancerz i dużą 
siłą ognia. Ich podstawowa wadą 
jest fakt, iż są one zbyt wolne, 
przez co staja się łatwym łupem 
dla pojazdów dalekiego zasięgu 
(wyrzutnie rakietowe). Ponadto 
w ogóle nie nadają się do atako¬ 
wania wieżyczek artyleryjskich. Po¬ 
winieneś więc posiadać kilkalnaś- 
ćie) egzemplarzy, jednak w charak¬ 
terze broni defensywnej, używa¬ 
nej do osłony ważniejszych od¬ 
działów lub reakcji na wrogi atak. 
Nie zapuszczaj się nimi samotnie 
na teren przeciwnika! 

Sprzęt typowo ofensywny sta¬ 
nowią wszelkiego rodzaju plat¬ 
formy pocisków balistycznych. 
Mam tu na myśli assault guns, 
rocket launchers oraz missile 
crawlers. Największy zasięg ma 
ten ostatni, lecz najdłużej się go 
buduje. Każda z wymienionych 
jednostek nadaje się znakomicie 
do likwidacji właściwie wszyst¬ 
kich celów naziemnych. Są nie¬ 
zwykle skuteczne, zwłasz- *— -» 
cza przeciwko wol- 
nym czołgom (oprócz 
najbardziej zaawansowanych wer¬ 
sji) oraz wieżyczkom chroniącym 
bazy. Ze względu na 
niewielkie os- 

tony winny ^ 

być eskorto- 

wane przez 

cięższe ma- ' ' 

szyny. 

Jeśli chcesz, aby Twoja 
grupa uderzeniowa była w pełni 
sprawna, nie możesz zapomnieć 
o kilku ważnych maszynach. Są 
one bardzo wrażliwe na atak i nie 
mogą prowadzić walki, jednak w 
większości przypadków stanowią 
istotne ogniwo, zwłaszcza gdy 
znajdujesz się daleko od własnej 
bazy Są to: scanner (przenośny 
radar, który zapewnia widocz- 




rakietowym, które mają mało 
pocisków) oraz repair unit (jed¬ 
nostka naprawcza, która często 
decyduje o zwycięstwie). Oczy¬ 
wiście, przeciwnik dysponuje 
podobnymi oddziałami, jeśli więc 
uda Ci się je wyeliminować (np. 
scoutami), zyskasz tym samym 
przewagę. 

Tyle, jeśli chodzi o maszyny. 
Ponadto posiadasz dwa typy od¬ 
działów ludzkich, tzn. piechura 
i zwiadowcę (infiltrator). Szczegól¬ 
nie ten ostatni jest 
przydatny do zadań ♦ 


2. ARMIA MORSKA. 

Siły wodne obejmują kilka ty¬ 
pów jednostek i warto w nie in¬ 
westować na planszach zawiera¬ 
jących duże obszary oceaniczne. 
Jednostki te służą przede wszys¬ 
tkim do ochrony Twych brzegów, 
gdyż baza może zostać łatwo za¬ 
atakowana przez krążowniki, któ¬ 
rych nie będą w stanie powstrzy¬ 
mać wyrzutnie rakietowe. Ze wzglę¬ 
du na dużą mobilność, warto 
posiadać kilka eskortowców, któ¬ 
re mogą efektywnie doko¬ 
nywać patroli dookoła 
wyspy lub kontynentu. 

Na głębsze wody mo- 
‘f żesz śmiało wypuścić 
zespół 2-3 łodzi podwod¬ 
nych, które podobnie jak zwia¬ 
dowcy są niewykrywalne przez 
inne jednostki, stąd nadają się do 
ataków na krążowniki bądź sa¬ 
motne transportowce. 

Drugą funkcja floty jest oczy¬ 
wiście nękanie przeciwnika po¬ 
przez ostrzeliwanie jego bazy. 
W tym celu powinieneś złożyć zes¬ 
pół uderzeniowy, w którego skład 
muszą wchodzić (patrz rysunek): 
krążowniki do ataku na wrogie 


powyższych, łodzie podwodne ja¬ 
ko daleki zwiad oraz - ewentualnie 
- transportowiec. Taka grupa powin¬ 
na poruszać sie w zwartym szyku 
klina, zwrócona czołem ku wro¬ 
gim instalacjom. 


3. ARMIA POWIETRZNA. 

Lotnictwo w grze M.A.X. to 
formacja przeznaczona niemal 
wyłącznie do nagłych uderzeń. 
W swoim składzie posiada myśliw¬ 
ce, bombowce oraz samoloty roz¬ 
poznania AWACS. Nawiasem mó¬ 
wiąc, pojawienie się tego ostatnie¬ 
go w zasięgu Twoich sensorów 
oznacza prawie zawsze wizytę nie¬ 
przyjacielskiej eskadry szturmo¬ 
wej. 

Jednostki naziemne nie mają 
większych szans w starciu ze stat¬ 
kami powietrznymi, dlatego pod¬ 
czas misji z użyciem lotnictwa mu¬ 
sisz rozbudować odpowiednią osło¬ 
nę przeciwko niemu, tzn. wznieść 
wyspecjalizowane wieżyczki, wy¬ 
stawić własne myśliwce itp. Ata¬ 
kując samolotami nie musisz sto¬ 
sować konkretnych szyków czy 
specjalnie uważać na coś. Myśliw¬ 
ce wykorzystuj przede wszyst- 


♦ . dywersyj¬ 

nych, takich jak unieru¬ 
chomienie wrogiego pojazdu. Co 
ciekawe, jednostki złożone ze zwia¬ 
dowców są całkowicie ignorowa¬ 
ne przez maszyny przeciwnika i mo¬ 
gą zostać wykryte jedynie przez 
ludzi. 

Oprócz tego posiadasz także 
szereg jednostek inżynierskich, 
które są niezbedne do uzyskania 


ność na dalekich dystansach), zwycięstwa, dlatego musisz je chro- 
ammo truck (pojazd dostar- nić z podobną starannością, jak 
czający amunicje - szczególnie swoje budowle (w szczególności 
potrzebny czołgom i wyrzutniom engineer i constructor). 


struktury, eskortowce do osłony kim do zwalczania bombowców 
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i AWACS-ów, rób to jednak możli¬ 
wie daleko od swej bazy. 


JAK WYGRAĆ? 

Trudno zalecić jakąś uniwer¬ 
salną taktykę, gdyż zazwyczaj po¬ 
szczególne zadania diametralnie 
różnią się od siebie warunkami 
wyjściowymi (głównie terenowy¬ 
mi). Prawie zawsze Twoim celem 
jest zdobycie określonej liczby punk¬ 
tów zwycięstwa. Do tego celu słu¬ 
żą Eco Sphery, które jednak potrze¬ 
bują pracowników wyprodukowa¬ 
nych w Habitat. Jeśli jesteś w ta¬ 
kiej samej sytuacji, jak przeciw¬ 
nik (o czym dowiesz się z briefin¬ 
gu), to aby wygrać, musisz albo po¬ 
stawić więcej takich budowli (dłu¬ 
gotrwałe i niekoniecznie efektywne 


działanie), albo zniszczyć odpowied¬ 
nie instalacje wroga (dość ryzykow¬ 
na i kosztowna operacja, jednak 
jej powodzenie przesądza o zwy¬ 
cięstwie). Zwykle posiadasz prze¬ 
wagę w jednej tylko dziedzinie, za 
to w drugiej pozostajesz w tyle. 
To wymusza taktykę obronną (gdy 
komputerowi zależy na osłabieniu 
Cię) lub agresywną (gdy Ty musisz 
zaatakować). Oczywiście, zawsze 
jednocześnie pamiętaj o ochronie 
własnych rubieży! 

I to już wszystko. Życzę Ci 
powodzenia w kolejnych bojach o 
dominację. 

Piotr Bilski 
„Alien“ 
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A BYŁO TO TAK... 

Dwa lata temu przedstawiłem 
rozwiązanie do pierwszej gry szpie¬ 
gowskiej - KGB. Nadszedł czas na 
najlepszą grę z tego gatunku pt. 
Spycraft: The Great Gamę. Zanim 
przejdę do meritum sprawy, kilka 
uwag wstępnych. 

Zamieszczone tu rozwiązanie 
jest najkrótszą drogą do ukończe¬ 
nia tej gry. Istnieje kilka pobocz¬ 
nych wątków, które uatrakcyjniają 
i jednocześnie utrudniają ją. Poza 
tym wybrałem mniej drastyczny 
scenariusz, więc niektóre opcje nie 
są wykorzystywane (głównie cho¬ 
dzi tu o salę tortur). Czytając ten 
artykuł nie należy pominąć żad¬ 
nego szczegółu, choćby wydawał 
się banalny. Często bez wykona¬ 
nia jednej, prostej czynności nie 
można nic dalej osiągnąć. Korzy¬ 
staj często z opcji „save“ oraz ze 
swojego podręcznego komputera 
- Intelinku. Tutaj możesz dowie¬ 
dzieć się wielu interesujących 
rzeczy, o których ze względu na 
ograniczoną ilość miejsca nie 
wspominam. 

OKRES PRÓBNY 

Kliknij na Intelink, następnie 
na Comlink. Przeczytaj otrzymaną 
wiadomość i zamknij PDA. Dosta¬ 


niesz się do Langley. Czeka Cię 
spotkanie z szefem CIA. Prze¬ 
jażdżka na siódme piętro i poz¬ 
nasz swoich partnerów. 

Pojedź na farmę (The Farm), 
następnie do Milkovskiego. Obej¬ 
rzyj zdjęcie stojące na szafce. 
Pojawi się właściciel. Idź za nim do 
Image Analysis. Tutaj sprawdzo¬ 
ne zostaną Twoje umiejętności. 
Musisz rozwiązać trzy zagadki. 
Przejdź w prawo. Wybierz Image 
Analysis. Zadanie pierwsze pole¬ 
ga na odczytaniu tablicy rejestra¬ 
cyjnej z brązowego Sedana. Po¬ 
nownie wybierz Image Analysis. 
Samochód stoi koło ciężarówki 
z przyczepą. Czterokrotnie kliknij 
lupą na nim, aż uzyskasz maksy¬ 
malne zbliżenie. Wybierz O.C.E. 
z prawej strony ekranu, dzięki cze¬ 
mu nastąpi wygładzenie ekranu. 
Numer tablicy rejestracyjnej stanie 
się czytelny: 2GGX829. Wciśnij 
Report, wybierz ten numer i kliknij 
na OK. Skromna pochwała i na¬ 
stępne zadanie. Tym razem pole¬ 
gające na wskazaniu, ile czołgów 
znajduje się na ekranie. Postępu¬ 
jesz podobnie, jak w pierwszym 
przypadku. Zamiast O.C.E. uży¬ 
wasz Overley. Jeśli już policzyłeś 
czołgi (6), to zamelduj o tym. 
Ostatnie zadanie treningowe od¬ 
bywa się w terenie (The Zonę). 
Najpierw musisz znaleźć wyjście 



z lasu. Dostajesz broń, której mu¬ 
sisz używać pierwszy, zanim zo¬ 
staniesz zabity. Idź trzy razy do 
przodu (w górę ekranu). Zosta¬ 
niesz zaatakowany przez dwie 
osoby, zabij je. Kolejny etap to 
znalezienie radiostacji i zabranie 
jej. Znowu idź trzy razy do przodu. 
Na drugiej planszy znajdziesz ją 
po lewej stronie, u dołu ekranu 
z czerwonym świecącym punktem. 
Kliknij na nią i idź dalej do przodu. 
Koniec treningu jest dość smutny, 
gdyż ginie Twój nauczyciel. 

ŻYCIE AGENTA 

Kliknij na Intelink, następnie na 
Comlink. Odczytaj wiadomość od 
Warhursta. Zamknij PDA. Idź do 
Langley, DCI Strerling. Następnie 
kliknij na Intelink, Comlink i od¬ 
czytaj obie wiadomości. Po wy¬ 
braniu jednej z nich będziesz miał 
dostęp do Authorized Access. Przy¬ 
da się to w późniejszej fazie gry. 

Zamknij PDA i idź do swojego 
pokoju (Thorn). Zbliż się do biur¬ 
ka i kliknij na komputerze. Wy¬ 
bierz K.A.T. Musisz znaleźć klien¬ 
ta, który strzelał do prezydenta. 


przeczytaniu wszystkich trzech j 
meldunków zamknij PDA i wybierz i 
PinPoint. i < 

Tym razem musisz rozszyfro- f 
wać, z jakiego pistoletu dokonano j 
zabójstwa. Spośród listy wybierz 1 , 
Needle-Pack Projectile. Następnie 1 
wskaż na Source Weapon. Kolej- I j 
nym krokiem jest dokonanie anali- a 
zy - Image Analysis. Zamelduj (Re- \ 
port): Needle-Pack Projectile, the 
Pulse Electric Gun (PEG). I 

Odczytaj otrzymaną wiado- 
mość w wiadomy sposób. Opuść SfV 
swoje biuro i ponownie udaj się do I V 
DCI Sterling. Przejrzyj otrzymane I \ 
informacje w Intelinku. Wróć do j 
swojego gabinetu i włącz komputer. 
Wybierz Security Model, Load Se- Jf 
curity Model, następnie Cohen, j 
Dr. Darren M. Z kalendarza, który j 
Ci się ukaże, wybierz dzień 24, ‘| 
klikając po kolei na znajdujące się 1 
tam trzy ikonki. Na trzeciej ikonce ] 
(budynek) wybierz Mix and Match. I 
Tutaj ponownie musisz stworzyć 1 
portret. Układ głowy (2), włosy (4), i | 
oczy (5), nos (8), usta (2), broda 1' 
(6). Po ukazaniu się zdjęcia wy¬ 
bierz Info. Okaże się, że poszuki- | 
wany to Wayne Allen. 




SPYCRAFT 


Wybierz Kennedy Assassination 
Tools. U dołu ekranu znajduje się 
przełącznik do obsługiwania ka¬ 
mery oraz powiększania widoku. 
Kliknij czterokrotnie na kamerze, 
przesuwając ją w lewą stronę, by 
w ekranie pojawiła się mównica. 
Zrób maksymalne zbliżenie (x64). 
Następnie kliknij na mównicy i prze¬ 
ciągnij czerwoną kreskę do budyn¬ 
ku wysuniętego najbardziej na 
prawą stronę. Przesuwaj tak ka¬ 
merę, by w okienku camera view 
znalazł się facet w czarnej kurtce, 
wyglądający przez okno. Zrób 
maksymalne powiększenie i klik¬ 
nij na Mix and Match. Twoim za¬ 
daniem jest porównanie tego goś¬ 
cia z kartoteką CIA. Z prawej stro¬ 
ny masz jego zdjęcie, a z lewej 
musisz go przerysować. Układ 
głowy - wybierz drugą z kolei, 
włosy też, oczy bez zmian (1), nos 
(6), usta (2), broda (1). Następnie 
kliknij na Search. Porównanie 
przyniesie efekt. Szukanym jest 
Thomas J. „Harmonica" Phillips. 

Wybierz Report i zamelduj o 
tym. Otrzymasz natychmiastową 
odpowiedź. Wybierz Receive. Po 


Z wiadomości, którą otrzy¬ 
masz wynika, że gość nie działał 
sam, wybierz więc Return to Se¬ 
curity Model. Następnie wybierz 
Overview i Load Security Model. 
Z niego ponownie nazwisko Co¬ 
hen, Dr. Darren M. Z kalendarza 
wybierz drugi dzień miesiąca. Prze¬ 
słuchaj rozmowę telefoniczną. 
Najpierw wybierz Time, a następ¬ 
nie Location. Musisz dokonać 
analizy tej rozmowy, wybierz więc 
Analyze Transmission. Wciśnij Play 
i przesłuchaj zapis rozmowy. Kie¬ 
dy kobieta będzie mówiła słowa 









































KRAJ RAD 


Czas na pierwszą wycieczkę 
- jedź do Moskwy. Odbierz wiado¬ 
mość z Intelinku. Idź do Station, 
następnie Lobby. Porozmawiasz 
z Max Foster. Idź do Interrogation 
i przesłuchaj Ying Chungwang, 
używając następujących odpowie¬ 
dzi: 2, 2, 2, 1, 2, 1, 1, 2, 1, 1, 1. 
Odczytaj wiadomości w Intelinku. 
W jednej z nich będzie Case File, 
kliknij na to. Następnie wybierz Ca- 
sefile: Procat. Przeczytaj wszyst¬ 
kie zawarte tam informacje. 
Otrzymasz kolejne, które też 
przeczytaj. Następnie udaj się do 
Foster. Wybierz odpowiedzi: 2, 1, 
2,2,1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1. Odczytaj 
znowu Intelink. Idź do pokoju 
Persona, Skorzystaj z telefonu 
wybierając speaker i numer 
2334819. 

Wróć do początkowej planszy 
w Moskwie i udaj się do Yasevna. 
Porozmawiaj z Yurijem. Później 
jedź do Birdsonga i użyj na¬ 
stępujących odpowiedzi: 1, 1, 2. 
Wróć do biura Pearsona, odczytaj 
wiadomość i zabierz żółtą kartkę 
z biurka. Odbierz telefon (mes- 
sages). 

Wróć ponownie do pierwszej 
planszy w Moskwie i jedź do Vil- 
nius spotkać się z Gromczevskim. 
Odczytaj wiadomość z Intelinku. 
Przejdź do biura Pearsona i od¬ 
bierz kolejną wiadomość. Ponow¬ 
nie przesłuchaj automatyczną 
sekretarkę. Idź do Alei (Alley). 
Wróć do pokoju Pearsona i do kom¬ 
putera włóż dyskietkę z aktówki. 
Wybierz „Let me order booksl". 
Zamów książkę „The Rabid 
Hound", wybierając Download se- 
lection now. Idź ponownie do po¬ 
koju przesłuchań, używając tych 


myślisz, że ułożyłeś już zdjęcie 
właściwie, to wybierz opcję print. 
Wówczas otrzymasz odpowiedź, 
czy masz rację, czy też musisz 
coś poprawić. Jeśli otrzymasz wia¬ 
domość „Good job on the photo", 
oznacza to zaliczenie zadania. 


samych odpowiedzi co poprzednio. 
Otrzymasz kilka innych informacji 
w Intelinku. 

Jedź do Birdsonga. Użyj wy¬ 
trycha w zamku. Rozejrzyj się po 
jego mieszkaniu. Gdy wrócisz do 
pokoju Pearsona, na biurku znaj¬ 
dziesz ptaszka zrobionego techni¬ 
ką origami. Rozpakuj to. Przejdź 
w lewo, koło biurka stoi szafka 
z szufladami. Otwórz ją i weź 
teczkę z napisem Nukes. Zabierz 
z niej dyskietkę. Włóż ją do kom¬ 
putera i wczytaj wiadomość RE: 
Gog and Magog. Są tam trzy 
informacje o tym samym tytule, 
lecz tylko na jednej z nich u dołu 
widnieje informacja: „The header 
of this message is irregular". 
Wybierz View harder, a następnie 
Launch the Cypher Tool. Roz¬ 
szyfruj podaną wiadomość w opi¬ 
sywany już wcześniej sposób. 
Tym razem wybierz Beale, Other 
i The Rabit Hound. Otrzymasz 
nowe wiadomości. 

Idź do Birdsonga, włam się 
ponownie i zastrzel spotkanego 
tam gościa. Przejdź do pokoju 
Pearsona i odbierz wiadomość z 
Intelinku. W aktach Procat wy¬ 
bierz Procat File Large, Continue, 
John Blake. Dzięki temu uzyskasz 
numer jego telefonu. Zadzwoń do 
niego (011441715550909). 

HERBATKA O PIĄTEJ 

Kolejna podróż, tym razem do 
Londynu. Jedź do Blake a. Za¬ 
dzwoń do drzwi, a następnie 
przejdź w prawo. Porozmawiaj z 
gospodarzem, a gdy ten wyjdzie, 
obejrzyj jego komputer i książki. 
Otrzymasz od niego teczkę z 
informacjami o Procat. Po zakoń¬ 
czeniu rozmowy otrzymasz infor¬ 
macje od Colby'ego. 

ULUBIONE MIEJSCE 
WSZYSTKICH AGENTÓW 

Powrót do domu - jedź do 
Waszyngtonu. Wejdź do pokoju 
Seatona i Holta. Przejrzyj wiado- 


„how about this weekend", zatrzy¬ 
maj taśmę. Kliknij wówczas na In 
i przesuń taśmę w prawą stronę, 
zaznaczając kawałek taśmy. Wów¬ 
czas wciśnij ikonkę z lupą znaj¬ 
dującą się po prawej stronie ekra¬ 
nu. Okaże się, że głos należy do 
Ying Chungwang. Kliknij przy jej 
nazwisku, by uzyskać szczegółowe 
informacje. 

Następnie korzystając z opcji 
Back u góry ekranu wróć do planszy 
z kalendarzem. Wybierz dwudzies¬ 
ty drugi dzień miesiąca. Musisz 
teraz znaleźć jej miejsce pobytu. 
Ponownie wybierz Time i Location 
i Analyze Transmission. Nie mu¬ 
sisz właściwie już niczego szukać. 
Wystarczy, że prześlesz raport 
o następującej treści: Wayne Al¬ 
len, Ying Chungwang, 2314 E. 
Rockland St., Washington, D.C. 


Kolejna sprawa 
rozwiązana i ko¬ 
lejna pochwała 
odebrana. 

Opuść swoje 
biuro i cofnij się o 
jeden ekran. Wy¬ 
bierz Halifax, użyj 
kołatki. Spotkasz 
się z tajnymi agen¬ 
tami CIA. Odczytaj 
wiadomości z Inte¬ 
linku i wróć do biu¬ 
ra (Langley, Thorn). 

Z biurka za¬ 
bierz wszystkie no¬ 
we rzeczy, które tam się znalazły. 
Zaszyfrowaną informację (Envin- 
dence) połóż na komputerze. 
Z komputera wybierz Cyber, na¬ 
stępnie Launch i sticky notę - jest 
to dokument, który musisz odko- 
dować. Użyj Decode Key, Beale, 
Books A-B, Beowulf. Wyślij raport 
- Ying Chungwang, she, she, Mos- 
cow. Odbierz wiadomość i z kom¬ 
putera wybierz Photo Doc. Twoim 
zadaniem jest spreparować zdję¬ 
cie Grendela. 

Wybierz start. Zdjęcie musi 
składać się z tureckiej gazety (środ¬ 
kowej), papierosów Emperor Fil- 
terless (środkowe), twarzy Gren¬ 
dela z lewego dolnego rogu. Ga¬ 
zetę umieść po lewej stronie ekra¬ 
nu, natomiast papierosy po prawej. 
Najtrudniejsze jest dobrać odpo¬ 
wiednią wielkość tych rzeczy. Jeśli 




















































mości wysłane i otrzymane przez 
fax, a także papiery leżące obok. 
U drugiego z nich odczytaj infor¬ 
mację umieszczoną na monitorze 
i notatki na biurku. 

KRAJ RAD 
PO RAZ DRUGI 

Jedź do Moskwy, do biura 
Pearsona. Odbierz info z Inte- 
linku. Zapoznaj się ze wszystkimi 
aktami, które zdobyłeś do tej pory 
i schowałeś do aktówki. Wejdź do 
Intelinku, wybierz Datalink, CIA, 
Authorized Access, Casefile: Onyx 
i przejrzyj wszystkie zawarte tam 
informacje. Zamykając PDA zo¬ 
staniesz zapytany, czy chcesz coś 
zameldować. Odpowiedz twier¬ 
dząco i wybierz Berlin. Przeczytaj 
otrzymaną wiadomość. 

Włącz Sound Analysis. Mu- 
, sisz teraz powycinać wszystkie 
uliczne dźwięki spośród rozmowy. 
Na początku są to dzwony (10 
Ton church beli), następnie sa¬ 
molot (IL176 Passenger Aircraft), 
Uzbeki Mtn. Sparrow. Wybierz 
Import data into mapping tool 
(ikonka z prawej strony). Pozazna- 
czaj na mapie wszystkie elementy, 
które znalazłeś na taśmie, kliknij 
na Novosibirsku i ponownie poza- 
znaczaj. 

Wybierz Report, Novosibirsk, 
Nichalas Suvorov’s residence. Od¬ 
bierz wiadomość. Zamknij PDA i od¬ 
bierz dzwoniący telefon. Sprawdź 
Intelink. Będziesz rozmawiał z 
Foster. Użyj odpowiedzi 1. 

Jedź do Yasevo i porozma¬ 
wiaj z Gromczevskim. Przejrzyj do¬ 
kumenty i odbierz Intelink. Z jed¬ 
nej z wiadomości wybierz Case¬ 
file i C.E.F.T. Przejrzyj wszystko, 
co tylko możliwe, porównaj nu¬ 
mery seryjne banknotów i porów¬ 
naj je z Traveltech database. Za¬ 
melduj: Heidelberg, Hotel Schlum- 
phen. Tym razem gratulacje będą 
aż z Białego Domu i od Twojego 
szefa. Jedź do Waszyngtonu. 

TURYSTYKA? 

Niekończące się podróże - 
czas na Niemcy. Jedź do hotelu. 
W rozmowie wybierz odpowiedzi: 

1, 1, 1, 1,1,2. Odwróć się w lewą 
stronę, otwórz szafę, podejdź do 
rzeczy, weź kajdanki, zamknij 
szafę, odwróć się w prawo i użyj 
kajdanek na Onyxie. Idź do 
Scharfenstahl, wybierz Shoot. Idź 
dwukrotnie w kierunku lewo-góra, 
zabij dwóch gości, góra, prawo- 
góra, prawo-góra, zabij Grendela, 
lewo-dół, lewo-dół, dół, dół. Od¬ 
bierz gratulacje z Intelinku. 

Jedź do Moskwy, do biura 
Pearsona. Przejrzyj wiadomość 
z Intelinku. Weź z biurka kamerę 
i układ scalony. Tego ostatniego 
użyj na komputerze. Włącz play. 
Gdy usłyszysz strzał, wciśnij stop. 


Następnie Import data into Image 
Analysis. Wybierz Home, Datalink, 
CIA, Authorized Access, 201 Files, 
Seaton Jaimie, Support Person- 
nel, Pearson Owen, operation log. 
click here to Access to Address. 
Całe to zamieszanie jest po to, by 
uzyskać adres No 19 Leningrad- 
sky prospect. Zamelduj, że za¬ 
bójcą jest Rajiv „Kneecaps" Jala- 
bad, No. 19 Leningradsky pros¬ 
pect. Odczytaj wiadomość z Inte¬ 
linku i wyłącz PDA. 

Jedź do Kneecaps. Kliknij na 
GPS. Dowodząc grupą uderze¬ 
niową, wyślij ekipę na drugie 
piętro. Birdsong jest po prawej 
stronie, w pierwszym pomiesz¬ 
czeniu. Wejście do niego biegnie 
jednak przez dwa inne. Tam mu¬ 
sisz wysłać swoich ludzi. Część z 
nich zginie, lecz taki jest los 
ochotników. 

Idź do pokoju Pearsona, od¬ 
czytaj wiadomość. Otrzymasz za¬ 
szyfrowaną wiadomość. Zanim to 
zrobisz, musisz zakupić drugą 
książkę. Sposób jest taki sam, lecz 
tym razem chodzi o książkę „Cro- 
ak! Goeth the Raven“. Zamknij 
PDA i ponownie włącz komputer. 
Wybierz Cypher i launch. Odszyf¬ 
ruj dwie nowe wiadomości korzy¬ 
stając z Beale, Other, Croak! 
Goeth the Raven. Gdy już wy¬ 
konasz zadanie, otrzymasz nowe 
wytyczne. 

MOKRA ROBOTA 
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okno. Jeśli nie zdążysz, wylecisz 
w powietrze. Odbierz wiadomość, 
załaduj ściągnięte dane, wszystkie 
po kolei. Odkoduj i wyślij wszyst¬ 
kie możliwe. Wysłanie okaże się 
jednak niemożliwe. Otrzymasz 
wiadomość od Colby'ego. Wyłącz 
PDA, znajdziesz się w samolocie 
razem z prezydentem i szefem CIA. 


Odczytaj wiadomości z Intelinku. 

Udaj się do Crimea, Dacha. Tu¬ 
taj dowiesz się prawdy. Podczas 
rozmowy wejdzie Twój bezpo¬ 
średni przełożony Warhurst. Nie 
strzelaj do niego. Zamiast tego rzuć 
broń i użyj następujących odpo¬ 
wiedzi: 2, 2,1. Wówczas weź broń, 
zabij Warhursta i następnie Yurija. 


I 



ROSJA 

PO RAZ OSTATNI 


HAPPY END 


Przymusowa podróż - Plac 
Czerwony w Moskwie. Włącz Inte¬ 
link. Po zapoznaniu się z misją 
włącz Freąuency detector i GPS Lo- 
cator. Przejdź w lewy-gómy kwadrat 
patrolowany przez Volpe, P. i zam¬ 
knij PDA. Zobaczysz operatora 
kamery, natychmiast go zastrzel. 


Tak oto kończy się ta wspa¬ 
niała gra. Jeszcze kilka scen filmo¬ 
wych, odznaczenia, uścisk dłoni 
i bardzo ważna informacja - na¬ 
stępne przygody agenta Thorna 
w Spycraft 2, na które czekam z nie¬ 
cierpliwością. 

Arkadiusz Matczyński 


Jedziesz do Tunezji (Tunisia, 
Chopper). Twoje zadanie polega na 
przeżyciu w lesie, zabiciu wszyst¬ 
kich napotkanych przeciwników 
i odnalezieniu Blake’a. Jeśli uda 
Ci się to ostatnie, wówczas rzuć 
broń (drop gun). Los Ci sprzyja, 
pistolet Blake’a zaciął się, więc Ty 
szybko zabierz broń (get gun) i za¬ 
bij go. Weź jego laptop odbierz wia¬ 
domość z Intelinku i wsiadaj do heli¬ 
koptera. Włącz komputer i wrzuć 
do niego dysk. Nastąpi odlicza¬ 
nie. Zacznij ściągać dane, gdy głos 
wymówi liczbę 11 (eleven) przer¬ 
wij ściąganie i wyrzuć laptop przez 





























































Z okazji inauguracji działu 
RETRO chciałbym zaproponować maniakom komputerowego 
giercowania konkurs. Poniżej znajduje się sześć screenów. 
Twoim zadaniem jest, oczywiście, rozszyfrowanie tytułów 
gier, z których ilustracje te pochodzą. Uwaga - konkurs jest na¬ 
prawdę trudny (znajdziesz tu także gry na komputery 8-bitowe). 

Rozwiązania należy wysyłać na adres korespondencyjny 
redakcji do dnia 10.08.1997 wyłącznie na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem konkursowym. Wśród prawidłowych 
odpowiedzi rozlosujemy trzy gry komputerowe. 


Być może kogoś to zaskoczy, 
ale istniały kiedyś czasy, gdy gry 
strategiczne, których akcja toczy się 
w czasie rzeczywistym, cieszyły się 
równie wielką popularnością jak 


sisz poprowadzić swoich wojowni¬ 
ków do zwycięstwa. Nie myśl, że za¬ 
danie to będzie proste. Oprócz to¬ 
czenia bitew i zdobywania miast, 
musisz zająć się także „zwykłymi" 


sobu, w jaki wydajesz ich pie¬ 
niądze. Te oraz wiele innych ele¬ 
mentów gry sprawiają, że Realms 
stanowi ciekawą propozycję dla 
znudzonych kolejnymi mutacjami 
Warcrafta. 

Gra została w sumie wykonana 
starannie i nawet dziś poziom jej 
grywalności wydaje się wysoki - 
zwłaszcza w stosunku do obecnie 
wydawanych gier na Amigę. Całość 
rozpoczyna się krótkim intrem, przy 
czym zastosowana tu animacja być 
może nie zachwyca, ale w końcu 
jest to gra retro, a nie nowość, przy 
której tworzeniu użyto Silicona. 
Warto też zwrócić uwagę na łatwo 
wpadającą w ucho, nastrojową mu¬ 
zykę towarzyszącą wprowadzeniu. 
Grafika w grze, jak na dzisiejsze 
warunki, jest poprawna - urozmaico¬ 
na i dokładnie odzwierciedlająca 
ukształtowanie terenu. Być może 




sposób prezentacji poszczegól¬ 
nych ras Cię zdziwi, ale reszta po¬ 
winna Ci się podobać. Myślę, że 
w Realms powinien zagrać każdy 
rasowy strateg - z pewnością nie 
będzie się czuł zawiedziony. 


dziś. Oczywiście, nie były to hity w 
stylu dzisiejszych Warcraftów lecz 
programy, które przedstawiały wi¬ 
dok pola walki w rzucie izometrycz- 
nym. Jednym z pierwszych tego ro¬ 
dzaju tytułów był Centurion, a ko¬ 
lejnym Populous i jego następca 
- Power Monger. Realms łączy 
w sobie wiele elementów z tych 
gier, ale też wnosi sporo nowego. 

Realms jest grą wojenno-eko- 
nomiczną w klimacie fantasy. Pod 
względem różnorodności ras wystę¬ 
pujących w trakcie zabawy program 
ten plasuje się dość wysoko, na¬ 
wet jak na dzisiejsze standardy. 
Autorzy opracowali blisko dzie- 
\ sięć scenariuszy różniących się 
\ między sobą układem lą- 
t dów, a także występują- 

\ % cymi w nich rasami. W 
\ grze wcielasz się 
£ '\ w postać władcy 

/'j ^ jednego z na- 

^ \ rodów i mu- 


mieszkańcami swojego kraju. Za¬ 
dowoleni krajanie, jak łatwo się do¬ 
myślić, sprawują się znakomicie, 
produkując usłużnie żywność (a 
wojsko bez jedzenia to pewny bunt). 
Będziesz zmuszony również do 
zapewniania bezpieczeństwa lud¬ 
ności. Najlepszym sposobem na to 
jest budowanie murów obronnych 
oraz werbowanie gwardii. Tworze¬ 
nie armii w Realms jest trochę bar¬ 
dziej urozmaicone niż w innych 
grach o tej tematy- ___ 
ce. Będziesz miał na 
przykład okazję po- II; 
pisać się wyobraź- cg 

nią ubierając wojow- II ‘ 
ników w różne zbro- Ir 
je, czy też uzbrajając I 
ich w różne rodzaje I 
broni. Pamiętaj przy I 
tym, że wszystko || * : j|| 

kosztuje, a podatni- IM 
cy mogą nie być za- KI t. 
dowoleni ze spo- k . jjccjf 
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Producent: 


Oto przypadł mi w udziale 
zaszczyt powitania Cię w odno¬ 
wionym dziale RETRO! Wielu 
Czytelników postulowało w swo¬ 
ich listach jego powrót na łamy 
ŚGK, tak więc spełniamy tę 
prośbę. Robimy to tym chęt¬ 
niej, że sami lubimy wspominać 
stare, dobre czasy, kiedy rynek 
gier komputerowych jeszcze 
raczkował (przynajmniej w Pol¬ 
sce) i gdy każda nowa gra była 
sensacją. 

Dzisiaj, w czasach pogoni za 
nowościami, wielu graczy zapo¬ 
mina o ulubionych „antykach". 
Zapewne i Ty, Drogi Czytelniku, 
nieczęsto wracasz do starszych 
produkcji. Przypomnij sobie jed¬ 
nak chwile, gdy po raz pierwszy 
sięgnąłeś po grę komputerową. 
Czy zdarzyło Ci się ostatnio 
stracić tak wiele czasu przy jed¬ 
nej grze, jak przy tej „pierw¬ 
szej"? I czy tak samo intensyw¬ 
nie przeżywasz swoje zwycięst¬ 
wa i porażki, jak wtedy? Śmiem 
wątpić. 

Moje pierwsze spotkanie z 
grą na komputerze miało miejsce 
około dziesięciu lat temu, mimo 
tego pamiętam tę chwilę dokład¬ 
nie. Był to Barbarian (wersja 
przygodowa) na ZX Spectrum. 
Grałem wtedy bez przerwy do go¬ 
dziny około czwartej rano, a na 
ósmą miałem iść do szkoły! Aż 


mi się łezka w oku kręci. Było 
potem jeszcze wiele gier, które 
przykuły moją uwagę na długie 
godziny, z przerażeniem jednak 
stwierdzam, że dzisiaj zdarza mi 
się to coraz rzadziej. Właśnie dla¬ 
tego chcę przedstawić Ci prze¬ 
boje sprzed lat! Mam nadzieję, 
że dzięki serii tych artykułów sta¬ 
re zakurzone hity powrócą do 
łask! 

Na koniec istotna uwaga. W 
dziale tym - przynajmniej takie 
mam założenie obecnie - każdo¬ 
razowo będę opisywał gry z jed¬ 
nego tylko gatunku. W tym nu¬ 
merze na przykład przedstawiam 
kilka przebojów strategicznych, 
ale wkrótce znajdą się tu także 
rolpleje, przygodówki, symula¬ 
tory. Ponadto tym razem są to 
gry znane i uznane, postaram 
się jednak, żeby znalazły się też 
opisy tytułów mniej znanych, 
ale równie dobrych. Uwierz mi - 
gier takich są dziesiątki! 

Oczywiście, jeżeli masz ja¬ 
kieś propozycje na temat tego 
działu, pisz na adres redakcji 
z dopiskiem na kopercie: RE¬ 
TRO. Wszelkie słowa krytyki są 
miłe widziane. 
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Tak się złożyło, że gra Lords 
of Chaos, podobnie jak opisy¬ 
wana dalej Ce/f/c Legends , zo¬ 
stała wydana przez firmę Ubi 
Soft. Być może właśnie dlatego 
w obydwu tytułach można zna¬ 
leźć wiele cech wspólnych (co nie 
znaczy, że gry te są identyczne). 
Przede wszystkim w obu przypad¬ 
kach wcielasz się w maga wal¬ 
czącego z innym magiem. Podob¬ 
ny jest także sposób walki - rzuca¬ 
nie zaklęć oraz tworzenie armii 
stworów. Naturalnie, rodzi się tu 
pytanie, która z gier jest prekur¬ 
sorem, a która produktem wtór¬ 
nym. Odpowiedź nie powinna Cię 
zaskoczyć. Oczywiście, to Lords 
of Chaos było pierwsze, zresztą 
gra ta jest kontynuacją znanego z 
ZX Spectrum hitu pt. Chaos, przy 
czym nie przypomina swojego 
pierwowzoru, ale idea pozostała 
ta sama. Ce/f/c Legends wyglą¬ 
da zaś jak ulepszona (od strony 
technicznej), ale i zarazem uprosz¬ 
czona wersja Lords of Chaos. 

Jak już wspomniałem, w grze 
wcielasz się w postać maga. W od¬ 
różnieniu od Ce/f/c Legends masz 
możliwość stworzenia swojego 
bohatera od podstaw. Otrzymujesz 
określoną ilość punktów doświad¬ 
czenia i odpowiednio je wydat¬ 
kując zwiększasz poziom cech 
swojego czarodzieja, a także 
„uczysz" go różnych zaklęć (w tym 
zaklęć generujących potwory!). 
Oczywiście, punktów jest mało, 
a czarów dużo, musisz więc 


gospodarować oszczędnie. Po 
stworzeniu maga rozpoczynasz 
grę. Jeżeli zechcesz, możesz grać 
z komputerem lub z kolegami (mak¬ 
symalnie czterech graczy). 

Do wyboru masz trzy scena¬ 
riusze. Jeden na powierzchni zie¬ 
mi, drugi w podziemiach, a trzeci 
w zamku. Nie jest to, niestety, zbyt 
wiele. Być może firma Ubi Soft 
stworzyła swego czasu jakieś do¬ 
datkowe dyski ze scenariuszami, 
ale nic mi o tym nie wiadomo. Gra 
toczy się w turach. Początek nie 
jest zbyt różowy. Twój mag samot¬ 
nie stoi sobie na polu 



RIGHT BUTTGN=END SELECTIGN 


(większy zasięg widzenia), a jesz¬ 
cze inne są niewidzialne. Taki nie¬ 
widzialny stwór może podejść do 
siedziby wrogiego maga i wbić 
mu sztylet w plecy! Daje to na¬ 
prawdę wiele możliwości, a zaba¬ 
wa jest kapitalna. 

Możliwości Twojego maga są 
ogromne. Tylko od Ciebie zależy, czy 
będziesz atakującym, czy atakowa¬ 
nym. Programiści dali Ci 


dwie wielkie wady. Po pierwsze, 
jest istotą żywą i nie może ata¬ 
kować umarlaków, w związku 
z czym patrol słabszych wampi¬ 
rów może go łatwo wykończyć. 
Drugą, większą wadą jest trud¬ 
ność w zdobyciu Dragon Herb, 
bez którego nie można smoka 
stworzyć! Jak widać, w tej grze 
nie da się stworzyć niezniszczal¬ 
nej j ^^irmii. Oczywiście, jest to 
efekt zamierzony przez 
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bitwy. Na dodatek jego pole wi¬ 
dzenia jest ograniczone. Jednym 
słowem musisz stworzyć armię 
zwiadowców i zbadać teren. Mo¬ 
że się zdarzyć, że rozminiesz się 
z przeciwnikiem, gdyż w grze zas¬ 
tosowano bardzo ciekawą opcję. 
Widzisz tylko te stwory, które znaj¬ 
dują się w polu widzenia Twoich is¬ 
tot! Możesz schować się w domu 
i podpatrywać przeciwnika przez 
okno. Możesz też ukryć się w zam¬ 
ku i zamknąć za sobą drzwi, tak 
by przeciwnik nie widział, co dzie¬ 
je się w środku. W tym samym cza¬ 
sie wyczarujesz sobie demona, 
a atakujący wróg może się nie¬ 
przyjemnie zdziwić. Warto dodać, 
że niektóre stwory potrafią latać 


25 istot i około 20 cza¬ 

rów! Dzięki temu Twój mag 
może być nieuchwytny (dzięki te¬ 
leportacji i niewidzialności), nie¬ 
dostępny (dzięki gwardii demo¬ 
nów), podstępny (niewidzialne 
pixie lub przechodzące przez 
ścianę duchy) lub też śmiertelnie 
niebezpieczny (zastępy spadają¬ 
cych na wroga wampirów). Istnie¬ 
je oczywiście dużo więcej kombi¬ 
nacji, ale nie starczyłoby tu miejs¬ 
ca, aby je wszystkie wyliczyć. 

Jak się łatwo domyślić, ist¬ 
nieją tu stwory zarówno lepsze, 
jak i gorsze. Jednocześnie każdy 
ma jakąś wadę. Przykładowo 
bardzo silny Demon (najsilniejszy 
z potworów) wydaje się być dos¬ 
konały, ale w istocie jest bardzo 
tępym stworzeniem, natomiast nie¬ 
widzialny Pixie jest z kolei bardzo 
słaby. Niezwykle ciekawą istotą 
jest smok. Potrafi latać, zionąć og¬ 
niem i jeszcze wiele innych rze- 


autorów. Dzięki temu nigdy nie 
można się czuć pewnie, ani tym 
bardziej się nudzić. 

Moim zdaniem, gra jest wprost 
świetna, choć troszkę brakuje mi 
doświadczenia zdobywanego przez 
stwory, a także możliwości two¬ 
rzenia innych magów (podczas 
gry masz tylko jednego maga i jak 
zginie, to koniec). Być może grafi¬ 
ka odstaje od dzisiejszych stan¬ 
dardów, nie jest jednak tak brzyd¬ 
ka, jak w przypadku kilku krajo¬ 
wych produktów. Co zabawne, naj¬ 
większą wadą tej gry jest to, że 
nikt nie chce w nią ze mną za¬ 
grać. Nie potrafię wyjaśnić przy¬ 
czyny tego zjawiska. Czyżby 
Lords of Chaos podobało się tyl¬ 
ko mnie? 
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CHARAKTERYSTYKA POSTACI 


SIŁY ESKELA BŁĘKITNEGO 


nazwa 

zręczność 

siła 

punkty ruchu 

poziom magii 

żywotn 

Eskel 

60 

40 

2 

9 

30 

Żołnierz 

30 

15 

2 

0 

10 

Lord 

40 

30 

2 

0 

20 

Mag 

70 

25 

2 

1 

10 

Cyklop 

50 

40 

1 

0 

60 

Anioł 

40 

70 

2 

4 

50 

Hydra 

90 

90 

2 

0 

60 

Archanioł 

60 

80 

1 

5 

70 


SIŁY SOGROMA SZKARŁATNEGO 


Sogrom 

60 

40 

2 

9 

30 

Goblin 

30 

15 

2 

0 

10 

Ork 

40 

30 

2 

0 

20 

Czarodziej 

70 

25 

2 

1 

10 

Troll 

50 

40 

1 

0 

60 

Szkielet 

40 

70 

2 

4 

50 

Smok 

90 

90 

2 

0 

60 

Demon 

60 

80 

1 

5 

70 


Zręczność - określa zdolność istoty do zadania ran. 

Sita - jest parametrem stosowanym przy trafieniu. Im większa siła. tym większe 
straty zadaje postać. 

Punkty ruchu - mobilność istoty. Liczba ta określa ilość ruchów, jaką postać 
może wykonać w ciągu tury. 

Poziom magii - umiejętność rzucania czarów. Im wyższy poziom, tym postać 
może rzucać potężniejsze czary. 

Żywotność - pokazuje jak wiele obrażeń dana istota potrafi wytrzymać. Zerowy 
poziom żywotności równoznaczny jest ze śmiercią. 

Doświadczenie - parametr nie uwzględniony w tabelce, ponieważ każda 
postać ma na początku gry doświadczenie równe zeru. Doświadczenie zwiększa się 
za każdą zabitą postać, a wraz z nim rosną pozostałe cechy. 


Zawsze się zastanawiałem, dla¬ 
czego gra ta nigdy nie stała się 
przebojem. Według mnie (i nie tyl¬ 
ko mnie) powinna, gdyż jest po 
prostu świetna. Oczywiście, zawie¬ 
ra ona kilka błędów, ale czy istnie¬ 
je jakaś gra bez wad? 

Generalnie rzecz biorąc, Celtic 
Legends to strategia z elementami 
RPG. Całość toczy się w klimacie 
celtyckich mitów, co zresztą suge¬ 
ruje sam tytuł. Tematem gry jest wal¬ 
ka dwóch magów toczących śmier¬ 
telny bój o władzę. Jak to często 
bywa, jeden jest dobry, a drugi 
zły. Ty wcielasz się oczywiście 
w postać tego pierwszego, czyli 
Eskela Błękitnego. Do dyspozycji 
masz wachlarz czarów, a także pod¬ 
dane Ci stwory. Naturalnie Twój 
przeciwnik, Sogrom Szkarłatny, 
również zna się na magii i także 
magiczną armię. 
To nie wszystko. Dodatkowym 
elementem są dzikie bestie, któ¬ 


rych nie kontroluje żaden z ma¬ 
gów, a które samodzielnie biorą 
udział w walkach, stanowiąc trze¬ 
cią siłę w tej wojnie. Warto tu do¬ 
dać, że możesz wybrać wariant gry 
bez dzikusów, ale moim zdaniem 
Celtic Legends znacznie ciekawiej 
prezen 
tuj 


bardziej korzystnym dla siebie mo¬ 
mencie, często uwzględniając 
właśnie warunki terenowe. Warto 
przy tym pamiętać, że oddziały 
mają ograniczoną swobodę ru¬ 
chów i niewielką liczebność (naj- 
tym do¬ 
wie- 


v v j 11 a 

między maga¬ 
mi toczy się 
na archipela¬ 
gu Rochebrume, dlatego 
gry za każdym razem przedstawia 
krainę, która w zasadzie jest wię¬ 
kszą lub mniejszą wyspą. Każda 
z wysp różni się od pozostałych 
warunkami terenowymi (niektóre 
z wysp na północy umożliwiają 
walkę w śniegu, z kolei te na po¬ 
łudniu - w gęstych lasach) oraz 
położeniem twierdz i magicznych 
miejsc. Wszystko to odzwierciedla 
niewielka mapka z boku ekranu, 
na której widzisz nie tylko położe¬ 
nie swoich oddziałów i oddziałów 
wroga, ale także elementy krajo¬ 
brazu (lasy, góry, bagna, kamienne 
kręgi, zamki itd.). 

Celem kolejnych batalii jest 
oczywiście pokonanie wojsk Sogro- 
ma Szkarłatnego na poszczegól¬ 
nych wyspach, by wreszcie osta¬ 
tecznie wyprzeć go z archipelagu. 
Nie muszę chyba dodawać, że nie 
będzie to łatwe. Musisz tak manew¬ 
rować swoimi oddziałami, aby 
spotkać się z wrogiem w naj- 


dzieć, 
że przeciw¬ 
nik „nie wi¬ 
dzi" składu od¬ 
działu oponenta, co stwarza sze¬ 
rokie pole do popisu dla lubują¬ 
cych się w pułapkach (możliwość 
zatajenia faktycznej siły naciera¬ 
jących jednostek). 

Po spotkaniu się dwóch wro¬ 
gich oddziałów ukazuje się ekran 
taktyczny w dużym stopniu po¬ 
dobny do tego z Heroes ofMight 
& Magie (oczywiście, to Celtic 
Legends pierwsze skorzystały z 
tego rozwiązania, stając się wzo¬ 
rem dla HM&M). Rodzaj pola bit¬ 
wy uzależniony jest od terenu, na 
którym znajdują się walczące od¬ 
działy. Przykładowo pole z lasem 
pokryte będzie drzewami, które 
zresztą skutecznie ograniczą ru¬ 
chy podczas bitwy (co należy wziąć 
pod uwagę!). Nieciekawe jest 
wszczynanie bitwy na bagnach. Na 
polu takim jest przeważnie tylko 
jedno wąskie gardło, przez co nie 
można wykorzystać przewagi li¬ 
czebnej. Za to obrona na takich 
polach to marzenie. Mag miota¬ 


jący kulami ognistymi w powoli na¬ 
cierających wrogów stanowi bardzo 
przyjemny widok. 

Ekran taktyczny to niewielki 
teren podzielony hexami. Na każ¬ 
dym z hexów może stać tylko jed¬ 
na postać. Ty i Twój przeciwnik wy¬ 
konujecie ruchy na zmianę. Głów¬ 
nym punktem części taktycznej 
jest oczywiście walka. Tak jak to 
bywa w rzeczywistości, silniejszy 
wygrywa ze słabszym, ale uwa¬ 
żaj, gdyż trzech słabszych może 
rozsmarować Twojego siłacza na 
drzewie! Każda z postaci opisana 
jest przez szereg parametrów, ta¬ 
kich jak siła, zręczność, poziom 
magii itd. Oprócz tych paramet¬ 
rów postacie zdobywają doświad¬ 
czenie, otrzymując jeden punkt za 
każdego pokonanego stwora, przy 
czym co kilka punktów zwiększają 
się cechy tej postaci. Co ciekawe, 
po jakimś czasie może się oka¬ 
zać, że napakowany żołnierzyk 
jest w stanie pokonać większego 
od siebie i normalnie o wiele sil¬ 
niejszego smoka! 

Niezwykle ważną możliwością 
jest rzucanie czarów. To właśnie 
one nierzadko mogą przechylić 
szalę zwycięstwa na jedną ze 
stron. Naturalnie są czary o słabej 
sile rażenia, ale tanie oraz czary 
wielce niebezpieczne, ale też bar¬ 
dzo drogie. Ciekawym czarem jest 
tworzenie nowych stworów lub 
transformacja słabeuszy w hero¬ 
sów. Zauważyłem, że komputer 
często stosuje taktykę teleporto¬ 
wania najsilniejszego stwora w po¬ 
bliże Eskela Błękitnego. Jego śmierć 
oznacza Twoją porażkę, więc miej 
się na baczności. Podobnie poko¬ 
nanie Sogroma Szkarłatnego koń- 


O Celtic Legends pisaliśmy w ŚGK 2/94, a więc ponad 
trzy lata temu, ale że gra warta jest uwagi, ponownie 
wracamy do niej, zamieszczając jej recenzję w tym oto 
pierwszym odcinku rubryki RETRO. 
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CZARY 

(w nawiasie podany jest koszt czaru w punktach magii) 

OGNISTA KULA 

(5) przy uderzeniu w cel zadaje obrażenia, których wielkość 
zależna jest od poziomu maga rzucającego czar. 

OSŁABIENIE 

(5) zmniejsza siłę postaci. 

NIEZGRABNOŚĆ 

(5) zmniejsza zręczność postaci, dzięki czemu staje się ona 
bardziej podatna na trafienia. 

ZAPOMNIENIE 

(50) trafiona postać traci wszystkie umiejętości 
nabyte podczas tej walki (zmniejsza się doświadczenie). 

AMNEZJA 

(500) potężny czar powodujący u trafionej postaci 
utratę wszystkich zdolności magicznych. 

ZATRUCIE 

(40) zatruta istota co turę traci część żywotności. 

ZARAŻENIE 

(50) zaraźliwa wersja zatrucia. 

NIE WIDZIALNOŚĆ 

(60) postać na którą zostaje rzucony czar znika na kilka tur. 

LECZENIE 

(70) niweluje działanie zatrucia, a także przywraca kilka 
punktów żywotności. 

WYSSANIE 

(80) wyssysa z postaci żywotność. Ponadto żywotność maga 
rzucającego czar > ilega zwiększeniu. 

PARALIŻ 

(100) unieruchamia całkowicie ofiarę. 

DETEKCJA 

(50) ukazuje zatrute istoty. 

GNIEW BOŻY 

(150) globalny atak na wroga. Nie powoduje niestety 
znacznych strat. 

BŁYSKAWICA 

(100) magiczna błyskawica trafia w ofiarę zadając jej dość 
duże straty. 

OGIEŃ 

(400) natychmiast zabija wybraną istotę. 

TELEPORTACJA 

(20) pozwala przenieść jedną z postaci w inne miejsce 
na planszy. 

1NKANTACJA 

Przywołuje z innego wymiaru jednego ze stworów. 

Koszt zależny od rodzaju przyzywanej istoty: 

- Żołnierz lub Goblin (20) 

- Lord lub Ork (40) 

- Mag lub Czarodziej (60) 

- Cyklop lub Troll (80) 

- Anioł lub Szkielet (100) 

- Hydra lub Smok (300) 

- Archanioł lub Demon (500) 

TRANSFORMACJA 

zamienia jedną z postaci w inną. Koszt czaru jest zależny 
od stowrzenia (patrz wyżej). 


RADY I PORADY 

1. Za wszelką cenę chroń swojego przywódcę. Jego śmierć 
oznacza koniec gry. 

2. Jeżeli chcesz łatwej wygranej, zaatakuj oddział swojego 
wroga, a następnie teleportuj na pole z przywódcą największego 
herosa. Ewentualnie możesz teleportować tam także swojego 
przywódcę. 

3. W miarę możliwości staraj się szkolić swoich magów 
(szczególnie przywódcę). Do szkolenia magów bardzo pomocne 
są niezbyt silne oddziały dzikusów. Dobrze wyszkolony mag jest 
bardzo niebezpieczny. 

4. Chroń własnych magów. W ostateczności korzystaj z czaru 
teleportacji, przenosząc ich poza zasięg postaci przeciwnika i 
uderzaj na odległość. Stosując tę taktykę, czasem nawet jednym 
magiem możesz wygrać całą bitwę. 

5. Staraj się oszczędzać punkty magii. Przeciwnik może 
przeczekać ostry atak z Twojej strony, a następnie uderzyć, gdy 
już nie będziesz miał się czym bronić. 

6. Na początku walki zawsze staraj się wyeliminować wrogich 
magów. 

7. Broń do ostatniej kropli krwi miejsc, dzięki którym zdobywasz 
punkty magii (zamki oraz kamienne kręgi). 

8. W miarę konieczności zmieniaj skład swoich oddziałów. 
Stwórz jedną drużynę super-herosów, jeden lub dwa oddziały 
średnio silne i kilka słabych. 

9. Po przemieszczeniu oddziału włącz ekran taktyczny, a 
następnie ustaw w pierwszej po prawej linii ekranu (pionowej) 
najsilniejsze postacie. Twój przeciwnik, zanim Cię zaatakuje, 
będzie zmuszony stoczyć walkę z Twoimi herosami. 

10. Stwórz jednoosobowy oddział, aby później móc go wystawić 
na wabia i/lub sprawdzić nim siłę jednostek przeciwnika. Pamiętaj 
przy tym, że każdy Twój poległy żołnierz zwiększa siłę żołnierzy 
wroga. 






czy bitwę i powoduje prze¬ 
niesienie zmagań na nas¬ 
tępną wyspę, warto więc 
z takiej okazji skorzystać. 

W grze na dwóch graczy, bo 
i taką możliwość przewiduje Celtic 
Legends, jeden uczestnik gra Es- 
kelem, a drugi Sogromem, przy czym 
wszystkie wyspy są dostępne już 
na samym początku. Oczywiście, 
walczące strony wykonują wów¬ 
czas ruchy na zmianę. Opcja ta jest 
o tyle uciążliwa, że pochłania bar¬ 
dzo dużo czasu, ale w końcu gra z 
„żywym" przeciwnikiem jest zawsze 
bardziej atrakcyjna od walki z sa¬ 
mym tylko komputerem. Notabene, 
zalecam odchodzenie od monitora 
na czas tury oponenta, gdyż zaba¬ 
wa jest wtedy dużo lepsza. Jakże 
przyjemnie jest słyszeć okrzyk ko¬ 
legi wpadającego na oddział dobo¬ 
rowych trolli : „A ja myślałem, że 
Ty masz tam tylko maga!“. 

Grafika w Celtic Legends być 
może nie powali Cię na kolana, 
ale miej na uwadze, że gra powsta¬ 
ła sześć lat temu. Zresztą moim 
skromnym zdaniem i tak całość 
wygląda naprawdę nieźle. Ele¬ 
menty krajobrazu wykonano sta¬ 
rannie i mimo niskiej rozdziel¬ 
czości widać, co jest na ekranie. 
Poza tym gra została zrobiona za¬ 
ledwie w 32 kolorach, ale patrząc 
na ekran ma się wrażenie, że jest 
ich więcej. Wyjaśniając ten feno¬ 
men powiem tylko, że w Celtic 
Legends tak dobrano paletę barw, 
by dawała ona złudzenie większej 
ilości kolorów, a także użyto kilka 
trików technicznych (oczywiście, 
objętych ścisłą tajemnicą). 

Kolejnym atutem są animacje, 
które gra posiada, co na pewno 
jest ewenementem w strategiach 
z tamtego okresu (podobnie jak 
istnienie introdukcji). Oczywiście, jest 
to animacja bardzo skromna, zaled¬ 


wie kilka klatek dla każdej postaci, 
nie zapomnijmy jednak, że gra mieś¬ 
ci się na dwóch (!) dyskietkach. 
Oprawa dźwiękowa, podobnie jak 
wizualna, także została wykonana 
porządnie i bardzo dobrze podkreś¬ 
la klimat gry. Wystarczy posłu¬ 
chać kilku efektów specjalnych pod¬ 
czas bitwy, by docenić pracę wło¬ 
żoną przez programistów. Nawia¬ 
sem mówiąc, ciekawy utworek przy¬ 
grywa podczas intra. 

Jeśli miałbym wymienić wady 
Celtic Legends, to na plan pierw¬ 
szy wysuwa się jedna, ale za to 
zasadnicza. Otóż już od pierwszych 
plansz możesz odkryć wszystkie 
postacie i czary występujące w grze. 
Takie rozwiązanie zdecydowanie 
razi - przynajmniej mnie - gdyż nie 
pozostawia nic na później. Wyglą¬ 
da na to, że autorzy gry zapom¬ 
nieli, iż nic tak nie podsyca atmo¬ 
sfery, jak odkrywanie nowych moż¬ 
liwości. Jedynym usprawiedliwie¬ 
niem jest fakt, że Celtic Legends 
to absolutne początki w tym typie 
gier, czego ceną są właśnie tego 
rodzaju potknięcia. 

W sumie Celtic Legends, choć 
mająjuż swoje lata (i wynikłe z tego 
mankamenty), wciąż potrafią przy¬ 
kuć do komputera na długie godzi¬ 
ny, a to przecież najlepiej świadczy 
o grze. Oczywiście, główną zasłu¬ 
gę należy przypisać tu niezwykle 
nośnemu i atrakcyjnemu pomysło¬ 
wi, na którym zasadza się gra; noś¬ 
nemu i atrakcyjnemu na tyle, że 
znaleźli się następcy - wspomniani 
już Heroes of Might & Magie. 
Właśnie dlatego, biorąc to wszyst¬ 
ko pod uwagę, można powiedzieć, 
że Celtic Legends to dziś bez wąt¬ 
pienia klasyka gier komputero¬ 
wych. Polecam. 
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Amiga, zdominowana 
niegdyś przez gry, ustąpiła 
miejsca PeCetowi. Pamię¬ 
tam czasy, gdy wszystkie 
nowości powstawały na 
Amigę, a dopiero później na 
PC. Ile w tamtym okresie po¬ 
jawiło się ciekawych gier 
typu RPG, nie wspomnę. Dzi¬ 
siejsze produkcje z tego ga¬ 
tunku to już nie to samo. 

Jakiś czas temu na skrom¬ 
nym amigowym rynku gier pojawił 
się Hilt. Jakież było moje zasko¬ 
czenie, gdy dowiedziałem się, iż 
jest to gra RPG, ale w starym, do¬ 
brym stylu. Uradowany, natych¬ 
miast sięgnąłem po ten tytuł i za¬ 
cząłem grać. Niestety, okazało się, 
że nie wszystko wygląda tak ró¬ 
żowo, jakby się wydawało. Ale po 
kolei. 

Hilt jest grą typu RPG z pew¬ 
nymi elementami strategii. Doda- 
'e to całej grze kolorytu, gdyż daje 
możliwość toczenia niewielkich 
potyczek (zbyt mocno powiedzia¬ 
ne). Grę zaczynasz od wyboru 


swojej drużyny. Nie będziesz miał 
zbyt wielu możliwości, gdyż przed 
Tobą stanie osiem tylko postaci: 

- Wizard - ten pan jest najlep¬ 
szy w rzucaniu czarów. Nie przy¬ 
da się wprawdzie w walce, ale 
jest nieodzowny w każdej druży¬ 
nie. 

- Elf - bojowa wersja wizarda 
| z mniejszym doświadczeniem (czy¬ 
taj: słaba magia). 

- Empath - telepata posiadają¬ 
cy ciekawą zdolność, tj. skanowa¬ 
nia tuneli w poszukiwaniu żywych 
form życia. 
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- Warrior - pierwsza linia 
Twojej drużyny, tzw. tępy osiłek. 

- Cleric - kolejna kopia wizar¬ 
da. Słabo czaruje, walczy jednak 
trochę lepiej, niż wizard. 

- Dwarf - bardzo dobry wo¬ 
jownik. Potrafi unieszkodliwiać pu¬ 
łapki. 

- Thief - wiadomo, potrafi otwo¬ 
rzyć każde drzwi. 

Z wymienionych postaci mu¬ 
sisz wybrać cztery. Od tej pory bę¬ 
dzie to Twoja drużyna. Przy wy¬ 
borze zwróć uwagę na specjalne 
zdolności bohaterów. Moja druży¬ 
na to mag, wojownik, krasnolud 
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i złodziej - być może mało orygi¬ 
nalna, ale skuteczna. 

Zabawa zaczyna się w lasku 
nieopodal wejścia do podziemi. Pole 
gry przedstawione jest z lotu pta¬ 
ka, tak więc na ekranie widać dru¬ 
żynę i najbliższe otoczenie. Twoje 
zadanie to spenetrowanie podzie¬ 
mi, wyeliminowanie wszystkich 
mieszkańców lochów oraz wynie¬ 
sienie na powierzchnię wszystkie¬ 
go, co się da. Autor gry udostępnia 
50 różnych poziomów do zbadania, 
przy czym na każdym z nich bę¬ 
dziesz mógł spotkać tubylcze „bes¬ 


tie" (nietoperz, szczur, a później 
jeszcze „groźniejsze"). Sterowanie 
postaciami jest dość łatwe. Ikonki 
sterujące są bardzo czytelne i ma¬ 
ło skomplikowane, a ponadto dla 
słabo zorientowanych zamieszczo¬ 
no specjalną opcję pomocy. 

Pora przejść do wad i zalet gry. 
Na początek nieco zwariowana 
opinia. Otóż olbrzymią zaletą gry 
jest fakt, iż w ogóle ona powstała. 
W dzisiejszych czasach każdy 
tytuł na Amigę jest na wagę złota, 
a RPG czy strategie w szczegól¬ 
ności. Także niemałym plusem jest 
olbrzymia ilość poziomów (50) oraz 
to, że przy każdym wejściu la¬ 
birynt generowany jest od nowa. 
Biorąc to pod uwagę, teoretycznie 
gra nie może się znudzić. Napi¬ 
sałem teoretycznie, ponieważ 
w praktyce się to nie sprawdza. 
Hilt jest jednak grą troszeczkę 
nudną. Podziemia są zasiedlone 
przez kilka tylko rodzajów potwo¬ 
rów, a znalezisk też nie ma zbyt 
wiele. Także walka nie została do¬ 
pracowana i jest zbyt uproszczo¬ 
na. Zupełnie jakby autorowi zabra¬ 
kło inwencji. Od strony technicz¬ 
nej Hilt plasuje się w okolicach 


przeciętnej. Grafika jest dość do¬ 
bra - nie zwala z nóg, ale też nie 
razi. Za to oprawa dźwiękowa jest 
chyba najsłabsza ze wszystkiego. 

Osobiście uważam, że Hilt, 
nawet pomimo tych kilku wad, jest 
stosunkowo ciekawą propozycją. 
Zresztą sam to sprawdź, bo warto. 
Hilt naprawdę ma w sobie coś 
czego brakuje nowszym produk¬ 
tom - klimat starych RPG! 

Sebastian Kłomski 


Hilt 


: Producent: 


Scorpius Spftware 




































































































J gi) 


Wydawać by się mogto, że 
Hilt 2 stanowi kontynuację opisy¬ 
wanej obok gry Hilt, tak jednak o 
dziwo, nie jest. Hilt 2 to właściwie 
przeciwieństwo pierwowzoru, czy¬ 
li strategia z elementami RPG. Zmie¬ 
niono także świat gry i przeniesio¬ 
no go z klimatu fantasy w tematy¬ 
kę twardej SF. Poza tym dodano 
kilka znaczących zmian, które sku¬ 
tecznie urozmaiciły zabawę. 

Najistotniejszą zmianą, jak 
już wspomniałem, jest zmiana sce¬ 
nerii. Jeżeli bawiłeś się Laser 
Squad lub UFO, to sądzę, że po¬ 
winieneś być tą grą zachwycony. 
UFO, jak powszechnie wiadomo, 
wywodzi się z takich gier, jak Re- 
bel Moon na ZX Spectrum i właś¬ 
nie Laser Squad. W hicie tym na¬ 
cisk został położony głównie na 
grafikę. Poza tym zmieniono spo¬ 
sób pokazywania pola gry z dwu¬ 
wymiarowego na widok izometrycz- 
ny; dodano także pewne elemen¬ 
ty czysto ekonomiczne. Część raso¬ 
wych strategów zniechęcały takie 
zmiany i pozostawali przy Laser 
Squad. W dodatku inne gry tego 
rodzaju to tylko mniej lub bardziej 
udane kopie, nie wnoszące nic 
nowego do tematu. Hilt 2 być mo¬ 
że zmieni ten stan rzeczy, gdyż 
jest to dość wierna kopia Laser 
Squadz pewnymi, nazwijmy to, uno¬ 
wocześnieniami. 

Tak jak w Laser Squad, 
ekran gry przedstawia kosmiczne 
bazy widziane z lotu ptaka. Gdzieś 
w korytarzach tych baz biegają żoł¬ 
nierze wypełniający misje. W kom¬ 
natach czają się ukryci renegaci. 
Twoi wojownicy moją podobny wa¬ 
chlarz ruchów, jak w Laser Squad, 
jednak w tym przypadku stero¬ 
wanie nimi jest dużo wygodniej¬ 
sze i oparte zostało na szeregu 
ikonek. Uwaga, system sterowa¬ 
nia zapożyczony z Hilt został znacz¬ 
nie udoskonalony i jest tu jeszcze 
wygodniejszy! 

W Hilt 2, podobnie jak w części 
pierwszej, masz możliwość wyboru 


swojej drużyny spośród ośmio¬ 
osobowej grupy. Oczywiście, nie 
ma postaci idealnej, więc zanim 
podejmiesz decyzję dobrze się 
zastanów. Poza tym autor gry nie 
zapomniał o zamiłowaniu graczy 
do wszelkich sprzętów strzela¬ 
jących. Arsenał jest imponujący. 
Do wyboru będziesz miał dzie¬ 
siątki broni - od prostych pisto¬ 
lecików po wyrzutnie rakiet. Każ¬ 
da z broni przedstawiona jest przez 
ładny obrazek, a także opisana do¬ 
datkowo kilkoma parametrami, 
takimi jak zasięg czy siła rażenia. 
Muszę przyznać, że ktoś nieźle 
się tu nagłówkował, mimo że część 
sprzętu to kopie ekwipunku z La¬ 
ser Squad. 

Po wybraniu oddziału i ekwi¬ 
punku możesz zagrać w jednąz po¬ 
jedynczych misji lub wziąć udział 
w kampanii. Scenariusze różnią 
się znacznie od siebie, a ponadto 
autor zapowiada nowe dyski z ko¬ 
lejnymi przygodami! Niektóre z kos¬ 
micznych baz są potężne, a ich 
szczegółowe zbadanie zajmie Ci 
kilka lub nawet kilkanaście godzin! 
Ukryci niemalże wszędzie przes¬ 
tępcy, wrogie cyborgi czy bojowe 


roboty wydłużają ten czas o nas¬ 
tępnych kilka godzin! Co ciekawe, 
po kilku pierwszych partiach 
zauważyłem, że wrogowie nie są 


tak głupi, jak na początku mi się 
wydawało. Moja rada - pod żad¬ 
nym pozorem nie rozdzielaj od¬ 
działu. Poruszaj się krótkimi skoka¬ 
mi i uważaj na zasadzki! Wydaje 
Ci się pewnie, że przesadzam? 
Zaręczam, że w tej grze przeciwni¬ 
cy „myślą". Chcę przez to powie¬ 
dzieć, że komputer stosuje różne, 
nieraz zabójcze taktyki, wykorzys¬ 
tując często zaskoczenie. W związ¬ 
ku z tym niezbyt rozsądne wydaje 
się pozostawianie oddziału na linii 
strzału. W następnej turze może 
okazać się, że z grupy został je¬ 
dynie nieuzbrojony medyk! Waż¬ 
ne jest również umiejętne gospo¬ 
darowanie amunicją, która jak wia¬ 
domo ma tę dziwną właściwość, 
że kończy się w najmniej odpo¬ 
wiednim momencie. Trochę po¬ 


mocne może być zbieranie broni 
pozostałej po wyeliminowanych 
przeciwnikach. Na Twoje nieszczęś¬ 
cie, a może i szczęście, posługują 
się raczej niezbyt morderczym 
ekwipunkiem. 

Nie wspomniałem do tej pory 
nic o grze dla dwóch graczy, a i ta¬ 
ką możliwość Hilt 2 przewiduje. 
Powiem krótko - to jest dopiero fraj¬ 
da! Konieczne jest jednak granie 
bez patrzenia na ruchy kolegi, gdyż 


c 


L. * 




Sebastian Kłomski 




r 


r 


Producent: 


Scorpius Spftware 


może to zepsuć całą za¬ 
bawę w organizowanie 
zasadzek. 

Oprawa dźwiękowa w Hilt 2 
być może nie sięga wyżyn, jednak 
jest już dużo lepsza, niż w części 
pierwszej. Natomiast grafika jest 
po prostu wspaniała. Troszeczkę 
przypomina klimatem Alien Breed, 
zdaje się jednak być nieco dokład- 
niesza i jakby bardziej kolorowa 
(AGA!). Co najważniejsze, także 
grywalność jest tu bardzo wysoka 
i nawet w tłustych dla Amigi latach 
Hilt 2 mógłby być hitem. Słowem, 
polecam. 
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demka tej gry, ale screeny 
które nam pokazano wyglądały 
bardzo obiecująco. Oprócz tego 
Optimus Bis zapowiada pełną 
lokalizację Warhammera II, co 
oznacza, że tym razem genera¬ 
łowie będą wydawać rozkazy po 
polsku. 

Dodatkowo przedstawiona 
została dość bogata oferta Ubi 
Softu oraz kilka wspaniale pre¬ 
zentujących się programów edu¬ 
kacyjnych. Niestety, o więk¬ 
szości z tych pozycji niewiele 
da się na razie powiedzieć. 

Na zakończenie dowiedzie¬ 
liśmy się od przedstawicieli 
Optimusa Bis, że owa impreza 
była pierwszą z serii comie¬ 
sięcznych „dni z Optimusem", 
a następne spotkanie odbędzie 
się już na początku czerwca. 
Organizatorzy planują również 
przy tej okazji urządzić w więk- 


SPRAWOZDANIE Z CZĘSTOCHOWY 


W dniach 9-10 maja br. 
w siedzibie częstochowskiego 
Optimusa Bis odbyły się spec¬ 
jalne dni otwarte, na których m. 
in. promowano gry dystrybuo¬ 
wane przez tę firmę. Oczywiś¬ 
cie byliśmy na miejscu, dzięki 
czemu możemy pokrótce opo¬ 
wiedzieć o ciekawszych punk¬ 
tach imprezy. 

Dla licznie przybyłych gra¬ 
czy największą gratką była 
możliowść pogrania na sprzę¬ 
cie udostępnionym przez Op¬ 
timusa. Popularnością cieszył 
się również specjalny pokaz fi- 
gurkowej gry bitewnej Warham- 
mer, przeprowadzony przez 
„specjalistów" z wydawnictwa 
MAG. Owa prezentacja, jak 
również mini-turniej Warham¬ 
mera, były związane z po¬ 
nownym wydaniem na polskim 
rynku przez Optimusa Bis 
sławnej już gry Warhammer - Sha- 
dow of the Homed Rat. Naj¬ 
prawdopodobniej głównie z te¬ 
go względu na prawie wszyst¬ 
kich komputerach zagrywano 
się właśnie w tę grę i tylko 
gdzieniegdzie nieśmiało prze¬ 
świtywał Mechwarrior 2 oraz 
War Wind. 

Przez cały czas można było 
kupić każdą z gier wydawanych 


przez Optimusa, a także pro¬ 
dukty firmy MAG, czyli wszel¬ 
kiego rodzaju gry fabularne, bi¬ 
tewne oraz karcianki. 

Organizator, firma Optimus 
Bis, na konferencji prasowej 
przedstawił swoje plany wy¬ 
dawnicze na najbliższe mie¬ 
siące. Część z pokazanych nam 
produktów już trafiła do sprze¬ 
daży, a ich opisy można zna¬ 


leźć w niniejszym numerze 
ŚGK (P.O.D., Interstate 76). Na 
inne gry, takie jak Hyperblade 
czy odjazdowy Carmageddon 
trzeba będzie jeszcze pocze¬ 
kać. Jednkaże prawdziwą pe¬ 
rełką zapowiadaną przez Op¬ 
timusa jest bez wątpienia długo 
oczekiwany Warhammer II. Nie¬ 
stety, nie można było jeszcze 
obejrzeć żadnego działającego 


szym lokalu turniej figurkowego 
Warhammera. Ze swojej strony 
nie mamy wątpliwości, że kolej¬ 
ne imprezy będą równie udane 
jak ta i każdy będzie mógł zna¬ 
leźć tam coś dla siebie. 

Wojciech Stawski 
Michał Nowakowski 
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Starwanemowa - cz. 2 


Każdy szanujący się gracz 
zna lub przynajmniej słyszał o ta¬ 
kich hitach, jak „X-Wing“, „TIE Figh- 
ter“ czy „Dark Forces". Osadzone 
w realiach „Gwiezdnych wojen", 
gry te zdobyły równie wielką po¬ 
pularność, jak sama filmowa trylo¬ 
gia, stając się podobnie jak ona 
klasyką w swojej dziedzinie. Oczy¬ 
wiście, wraz z pracami nad reali¬ 
zacją następnych części „Star 
Wars", podjęto także prace nad 
kolejnymi pozycjami komputero¬ 
wymi z tego cyklu. Jedna z nich, 
„X-Wing vs TIE Fighter", już poja¬ 
wiła się w sprzedaży (jej recenzję 
zamieszczamy w tym numerze 
ŚGK), dwie pozostałe, „Dark For¬ 
ces 2: Jedi Knight" oraz „Rebellion" 
wkrótce się ukażą. Wszystko to 
jednak przebija fakt, że wcześ¬ 
niej, niejako dla podsycenia atmos¬ 
fery, twórca „Gwiezdnych wojen", 
George Lucas, uraczył nas prze¬ 
dziwną niespodzianką, wypusz¬ 
czając na ekrany kin poprawioną 
wersję filmową gwiezdnej trylogii. 

I właśnie jej wyjątkowo chciałbym 
poświęcić dzisiejszą pogadankę, 
przenosząc rozmowy o grach na 
miesiące następne. 

Muszę przyznać, że kiedy do¬ 
wiedziałem się o przesunięciu ter¬ 
minu premiery kolejnych części 
„Gwiezdnych wojen" na rok 1999, 
2000 i 2001, a jednocześnie o emi¬ 
sji poprawionej wersji „starej" try¬ 
logii, poczułem się cokolwiek za¬ 
wiedziony. Zwłaszcza to ostatnie 
wzbudzało we mnie wiele kontro¬ 
wersji. Mówiąc wprost, uważałem, 
że to nienajlepszy pomysł przera¬ 
biać coś, co już utrwaliło się w pa¬ 
mięci widzów. Ostatecznie, pomi¬ 
mo wątpliwości, na wszystkie trzy 
części poszedłem i... nie żałuję. 


Rozmawiając ze znajomymi, 
którzy także oglądali najnowszą 
wersję, spotkałem się z opiniami, 
że wszelkie przeróbki nie były właś¬ 
ciwie konieczne, a nawet że przesz¬ 
kadzały w odbiorze, ale moim zda¬ 
niem jest dokładnie odwrotnie. Do¬ 
dane sceny prezentują się napraw¬ 
dę wspaniale, a do tego w ogóle 
nie rzucają się w oczy i czasem 
trudno stwierdzić, czy oglądany 
fragment był w poprzedniej wersji, 
czy też nie. Ponadto w wielu przy¬ 
padkach dodatkowo pogłębiają 
one fabułę, co także należy liczyć 
na plus. Weźmy na przykład po¬ 
stać Hana Solo. W pierwotnej wer¬ 
sji zdawał się on być postacią pa¬ 
zerną do przesady. Jego „zamiło¬ 
wanie" do pieniędzy przewijało 
się praktycznie przez całą pier¬ 
wszą część, co chwilami aż mnie 
złościło. Teraz, w wersji poprawio¬ 
nej, pojawia się scena, w której Han 
Solo rozmawia z Jabbą i wszyst¬ 
ko staje się jasne. Nasz bohater 
nie jest pazerny, tylko poważnie 
traktuje groźby Jabby, a pienią¬ 
dze, o których wciąż rozprawia, 
nie są mu potrzebne na panienki 
i hulanki, ale na spłacenie długu, 
gdyż w przeciwnym razie sam bę¬ 
dzie pierwszą i ostatnią ratą (co 
przecież ma miejsce w części 
drugiej). Z rzeczy mniej istotnych 
dla samej akcji, ogromne wraże¬ 
nie wywarł na mnie widok miasta 
na Tatooine, które przestało być 
podrzędną wioską z jedną knajpą, 
a w zamian stało się sporym kom¬ 
pleksem miejskim tętniącym włas¬ 
nym życiem. No i ta trzecia, naj¬ 


bardziej chyba rozbudowana część 
- coś wspaniałego. 

Jeśli chodzi o odbiór filmu, to 
zauważyłem, że widownia gwiezd¬ 
nej trylogii w większości składała 
się z ludzi w wieku od 20 do 30 
lat. Osobników poniżej 15 roku ży¬ 
cia w sumie uświadczyłem zaled¬ 
wie kilku. Tak przynajmniej było w 
kinie, do którego trzykrotnie się uda¬ 
łem. Przyznam, iż mnie to zasko¬ 
czyło. Pamiętam, że kiedy lata te¬ 
mu pierwsza część weszła do pol¬ 
skich kin (było to bodaj w roku 
1979), widownię tworzyła głównie 
młodzież w wieku od 10 do 15 lat. 
Zresztą nic w tym dziwnego, gdyż 
właśnie dla nich film ten powstał. 
Tym razem było inaczej. Czyżby 
najmłodsi nie interesowali się już 
fantastyką? A może nie rajcują ich 
bajdy w stylu „Gwiezdnych wo¬ 
jen"? Może wolą „Urodzonych mor¬ 
derców"? No cóż, czasy się zmie¬ 
niają. Kiedy te 20 lat temu szedłem 
na „Star Wars", musiałem wstać 
o godzinie 7.00 rano i stanąć w dwu¬ 
stumetrowej (!) kolejce, żeby w 
ogóle kupić bilety. Dzisiaj kolejka 
przed kasą składała się ledwie 
z kilku osób, a kino zapełnione by¬ 
ło jedynie w trzech czwartych 
(choć jak na dzisiejsze warunki jest 
to ponoć i tak niezłym wynikiem). 

Tak wyglądało to u nas, w Pol¬ 
sce. W innych krajach poprawio¬ 
na trylogia w rzeczywistości cie¬ 
szyła się znacznie większą popu¬ 
larnością, przynosząc swojemu 
twórcy, George’owi Lucasowi, ko¬ 
lejne miliony dolarów. Zresztąo suk¬ 
cesie przedsięwzięcia świadczy 


chociażby fakt, że po premierze 
filmu inni reżyserzy także posta¬ 
nowili wrócić do swoich starych 
obrazów. Na przykład trwają obec¬ 
nie przygotowania do stworzenia 
unowocześnionej wersji „Odysei 
kosmicznej: 2001“ Kubricka. Szcze¬ 
rze mówiąc, nie uważam tego za 
najlepszy pomysł (choć może 
znów mile się rozczaruję). Gdybym 
już miał sobie zażyczyć jakiegoś 
filmu w nowej wersji, byłaby to 
„Diuna" Lyncha, która z powodu 
cięć budżetowych została ukoń¬ 
czona w połowie i zmontowana z 
tego, co było (stąd późniejsza kla¬ 
pa). A szkoda, bo film ten miał 
wszelkie szanse stać się prawdzi¬ 
wą konkurencją dla „Gwiezdnych 
Wojen". 

W ogólnym rozrachunku uwa¬ 
żam, że pomysł wyświetlania 
poprawionej wersji trylogii, choć 
nieco szalony, to jednak w pełni 
zdał egzamin. Obecnie „Gwiezdne 
wojny", które przecież swego cza¬ 
su były przełomem w filmach sto¬ 
sujących efekty specjalne, znów 
dystansują najnowsze obrazy SF. 
Co więcej, możliwości, które po¬ 
kazał nam tu Lucas, dają ogólne 
wyobrażenie, jak będą wyglądały 
kolejne trzy części. Przyznam się, 
że z niecierpliwością czekam na tę 
chwilę, kiedy zasiądę w ciemnej 
sali kinowej i sprawdzę to naocz¬ 
nie. Już teraz zaczynam odlicza¬ 
nie, oczywiście umilając sobie 
ten czas grami komputerowymi, 
które wydał i które jeszcze wyda 
LucasArts. 

Gracz 




































Zbliża się czas wakacji, 
a więc również okres róż¬ 
nego rodzaju ćwiczeń i 
poligonów. Dlatego też po¬ 
stanowiłem na najbliższy miesiąc także przy¬ 
gotować ćwiczenie z wiedzy o grach strategicz¬ 
nych. 

Obok widzisz dużą grafikę. Jest to składanka zawie¬ 
rająca elementy kilku (lub kilkunastu, kto to wie) gier 
strategicznych. Twoim zadaniem jest znalezienie jak 
największej liczby tytułów programów, z których po¬ 
chodzą elementy grafiki. 

Odpowiedzi na kartkach pocztowych z naklejonym 
kuponem konkursowym należy przesyłać na kore¬ 
spondencyjny adres do dnia 04.07.1997 (decyduje 


data stempla pocztowego). 
Można również odpowiedzi 
przesyłać pocztą elektroni¬ 
czną na adres: 
woder@sgk.com.pl. 

W tym przypadku jedna osoba może nadesłać 
tylko jedno rozwiązanie. Każdy z uczestników nieza¬ 
leżnie od formy nadsyłania odpowiedzi musi podać 
dokładny adres i rodzaj posiadanego komputera. 

Wśród prawidłowych odpowiedzi zostanie rozloso¬ 
wanych dwadzieścia gier - dziesięć amigowych i dzie¬ 
sięć pecetowych. Warto więc spróbować swoich sił. 

Życzę szczęścia. 

Heinz Futerał 

Marszałek Polny Klawiatury 
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Dzisiaj będzie o podstawach, czyli 
o idei, na której zasadzają się kompute¬ 
rowe erpegi. Nie piszę o tym bez przyczy¬ 
ny. W swoich listach postulowaliście taki 
temat, wyrażając jednocześnie oburzenie, 
że sporo wydawanych dzisiaj gier zbyt po¬ 
chopnie klasyfikowanych jest jako RPG. 
Najbardziej podobała mi się wypowiedź 
Aleksandry Szwejk (Kitany) z Gdyni. 
Pisze ona między innymi: 

„W ostatnim czasie miano role-play- 
ing gamę nadano zbyt szerokiej, jak na 
mój gust. rzeszy gier. Dzięki temu na rów¬ 
ni stanęły na przykład takie gry, jak „Al- 
bion“, „Diablo" i „Space Hulk". I tak, cho¬ 
ciaż w przypadku .Albionu" nie mam żad¬ 
nych zastrzeżeń, aby zaliczyć go do gro¬ 
na RPG, a „Diablo" uznaję, powiedzmy, 
za kwestię dyskusyjną, to jednak „Spa¬ 
ce Hulka" wykluczyłabym absolutnie z tej 
grupy." 

Dalej następuje jeszcze kilka innych 
uwag i wspomniany wcześniej postulat. 

Odpowiadając na list, chciałbym na 
samym początku podkreślić, że zgadzam 
się z opinią Aleksandry dotyczącą „Spa¬ 
ce Hulka", ale też rozumiem argumenty 
tych, którzy uważają inaczej. Co zabaw¬ 
ne, sami w końcu popełniliśmy niekon¬ 
sekwencję, gdyż przy recenzji z tej gry 
(ŚGK 5/94) wyraźnie podaliśmy, iż jest 
to strategia, ale już w jubileuszowym nu¬ 
merze (ŚGK 2/97) napisaliśmy o grze, 
że jest to „RPG z elementami strategii". 
Moim zdaniem, jest to raczej strategia 
z elementami RPG, ale to już kwestia 
gustu. 

Oczywiście, błędne klasyfikowanie 
gier nie wynika z czyjejś złośliwości. Pro¬ 
blem w tym, że pogramiści korzystają 
z każdego pomysłu, jaki im się nawinie, 
nie patrząc na późniejsze kłopoty z za¬ 
szeregowaniem ich produktu (i bardzo 
dobrze, bo bez tego nie byłoby mowy 
o rozwoju). Czasem powstająw ten spo¬ 
sób przedziwne krzyżówki, które dopraw¬ 
dy trudno jednoznacznie określić. Przy¬ 
kładem tego jest właśnie „Space Hulk", 
który nosi wszelkie znamiona RPG, jednak 
w rzeczywistości jest strategią. Decy¬ 
dują o tym elementy, które składają się 
na grę. Tak zresztą powinna wyglądać 
ocena każdego tytułu. Należy najpierw 
przeanalizować cechy, które grę charakte¬ 
ryzują i dopiero na tej podstawie stwier¬ 




dzić, czy dana pozycja w 
jest tym, za co uchodzi. Oczywiście, zwa¬ 
żywszy na wspomniane już innowacje 
wprowadzane przez programistów, o przy¬ 
należności gatunkowej świadczy dzisiaj 
nie występowanie wszystkich typowych 
cech, ale ich większość (tak jest w przy¬ 
padku „Diablo"). 

Przejdźmy teraz do innej, równie cie¬ 
kawej sprawy, oczywiście, ściśle nawią¬ 
zującej do tematu. Zacznijmy od tego, że 
każdy prawdziwy rolplej tak naprawdę 
jest mieszanką wszystkich gatunków (po¬ 
mijając oczywiście fakt, że przede wszyst¬ 
kim bazuje na grach fabularnych). Być 
może w pierwszej chwili osąd taki wyda 
Wam się szalony, ale spójrzmy na rzecz 
dokładniej. 

Na erpega przede wszystkim składa 
się jakaś przygoda, która najczęściej po¬ 
lega na wypełnieniu jakiejś niebezpiecz¬ 
nej misji ratującej świat przed zagładą. 
W tym miejscu, co nietrudno odgadnąć, 
RPG nawiązują ściśle do przygodówek, 
w których także uczestniczymy w wędrów¬ 
ce bohatera przez wymyśloną krainę. 
Różnica zazwyczaj polega na tym, że w 
przygodówkach fabuła została ściśle za¬ 
planowana i nie uwzględnia żadnych od¬ 
stępstw od kolejności wykonywanych za¬ 
dań, natomiast rolpleje dają grającemu 
pewną swobodę działań. Nawiasem 
mówiąc, warto zauważyć, że coraz częś¬ 
ciej przygodówki także oferują kilka torów 
fabularnych prowadzących do różnych 
zakończeń (np. „Psychic Detective“), a 
i wiele erpegów narzuca jednąjedynądro¬ 
gę rozwiązania (np. „Ishar 3"). 


sklep hobby 


me wszystko w kwestii przygody. 
Otóż podczas wykonywania misji, oprócz 
prowadzenia dialogów oraz odszukiwania 
i używania przedmiotów, nierzadko roz¬ 
wiązuje się także zagadki rodem z kla¬ 
sycznych gier logicznych. Trzeba na przy¬ 
kład ustawić magiczne kamienie w odpo¬ 
wiednim układzie czy przesunąć dźwig¬ 
nie w wyznaczonej kolejności. I nie jest 
to li tylko element uboczny, gdyż zazwy¬ 
czaj bez poprawnego wykonania powie¬ 
rzonego zadania w ogóle nie da się 
przejść dalej. 

Kolejną ważną cechą każdego przy¬ 
zwoitego rolpleja jest walka. Tu przede 
wszystkim znajdziemy nawiązanie do stra¬ 
tegii lub zręcznościówek, a czasem do 
jednych i drugich jednocześnie. W pier¬ 
wszym przypadku mamy do czynienia 
z planszą w rzucie izometrycznym lub 
z lotu ptaka, na której wykonujemy ru¬ 
chy w turach, zaś w drugim z widokiem 
3D albo z góry, gdzie akcja toczy się w cza¬ 
sie rzeczywistym i o zwycięstwie decyduje 
szybkość reakcji i zręczność w naciskaniu 
odpowiednich ikon lub klawiszy. Trzeci przy¬ 
padek zakłada działanie w czasie rzeczy¬ 
wistym (zręcznościówka), przy jednoczes¬ 
nej swobodzie w ustawianiu szyku drużyny 
i/lub wybieraniu kolejności ataku (strategia). 

Ostatnim gatunkiem, o którym jeszcze 
nie pisałem, są symulacje. Myślicie, że 
nie ma rolpleji, które do nich nawiązują? 
A „Lords of Midnight: Citadel"? Wszak 
można tu sterować lotem smoka, 
którego wcześniej dosiada się wybraną 
postacią. Oczywiście, że przykład ten 
opisuje uproszczoną wersję symulacji 


Dyrektor Izby Tortur 


Akcesoria modelarskie, figurki, 
farbki, książki SF i Fantasy 


lotu. ale zawsze. Zresztą, 
traktując symulatory znacznie 
szerzej, jako gry naśladujące 
rzeczywistość (np. „SimCity"), wszyst¬ 
kie rolpleje są nimi po części, gdyż sy¬ 
mulują funkcjonowanie hipotetycznych 
światów. 

Biorąc to wszystko pod uwagę, oka¬ 
zuje się, że wcale niełatwo stwierdzić, co 
jest rolplejem, a co nie. Co ciekawe, można 
nawet zaryzykować stwierdzenie, że nie 
tylko RPG zawierają cechy wszystkich po¬ 
zostałych gatunków, ale także że wszyst¬ 
kie gatunki zawierają w jakiejś mierze 
cechy RPG. W każdej chwili można od¬ 
wrócić proporcje i powiedzieć, że na przy¬ 
kład „Diablo" to w rzeczywistości zręcz¬ 
nościówka z elementami RPG. Właśnie 
dlatego radzi się potem tyle nieporozumień, 
że wspomnę tylko krytykowanego tu już 
„Space Hulka". 

Gdybym miał wymienić cechy charak¬ 
terystyczne, które moim zdaniem odróż¬ 
niają RPG od innych gier, powiedział¬ 
bym, że: 

- są to krzyżówki przynajmniej dwóch 
gatunków: strategii i przygodówek (cza¬ 
sem strategia zostaje CAŁKOWICIE wy¬ 
parta przez elementy zręcznościowe, ale 
dla mnie wówczas przestaje to być rolplej); 

- ich fabuły toczą się w spójnych i roz¬ 
budowanych światach, które funkcjonują 
niezależnie od gracza i po którym ponad¬ 
to można swobodnie się poruszać (nie¬ 
koniecznie zaraz w 3D, czasem wystarczy 
symboliczny obrazek lub tekst); 

- dają maksymalną swobodę w wy¬ 
konywaniu pomniejszych zadań (ich ko¬ 
lejności i/lub sposobie realizacji); 

- zawierają charakterystyki postaci 
i przedmiotów, które w dodatku mogą być 
przynajmniej częściowo modyfikowane 
w trakcie gry na skutek konkretnych dzia¬ 
łań gracza; 

- oferują możliwość tworzenia własnej 
postaci lub drużyny (choć bywa, że posta¬ 
cie są już gotowe). 

Oczywiście, zdaję sobię sprawę, że 
problemu nie rozstrzygnąłem, gdyż jest 
on zbyt rozległy. Starałem się jedynie za¬ 
sugerować pewne rozwiązania i czy ktoś 
z tego skorzysta, to już jego sprawa. 
Naturalnie, jeśli macie własne zdanie na 
omawiany dzisiaj temat, zapraszam do 
dyskusji. Do zobaczenia za miesiąc. 


* Gry fabularne 
Cyberpunk 
Warhammer 
Zew Cthuihu 
Star Wars 

* Systemy bitewne 
Warzone 
Necromunda 
Warhammer Battle 
Warhammer 40000 


*Gry karciane 
Magie The Gathering 
Doom Trooper 
Star Wars 

* Gry strategiczne 


PS. Aleksandra 
Szwejk otrzymuje ode 
mnie nagrodę w pO' 
staci gry kompute¬ 
rowej. 


SONY Playstation 
Konsola, akceso¬ 
ria,gry 

Gdańska 42 
85-006 Bydgoszcz 
tel. (052) 45-66-74 
http://arco.met.fu-berlin.de/-tkulback/ 
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LOGICZNE 

1. Lemmings 3D 

2. Tetris 

3. Ilth Hour 

4. Chessmaster 5000 

5. Monopoly 

6. The Incredible Machinę 3 

7. Shivers 

8. Co do grosza 

9. Asterix: Caesar’s Challenge 

10. Push Over 


ROLE - PLAYING 

1. Diablo 

2. Deus 

3. Albion 

4. Daggerfall 

5. Dungeon Master 2 

6. Legion 

7. Ishar 3 

8. Stonekeep 

9. Blade of Destiny 

10. Lands of Lorę 


ZRĘCZNOŚCIOWE 

' PRZYGODOWE 


1. Tomb Raider 

(1) ^ 1. Discworld 2 

(1) 

2. FIFA 97 

(2) J 2. AD 2044 

(2) 

3. Duke Nukem 3D 

(4) ^ 3. Toonstruek 
(3) / 4. Broken Sword 

(3) 

4. Quake 

(5) 

5. NBA Live 97 

(7) t 5. Phantasmagoria 2 

(4) 

6. Destruction Derby 2 

(8) | 6. Titanic 

(8) 

7. Sereamer 2 

(6) 0 7. Bad Mojo 

(7) 

8. Lew Leon 

(5) | 8. Pandora Directive 

(P) 

9. NHL 97 

(9) I 9. Ripper 

(10) 

10. MDK 

(N) f 10. Realms of the Haunting 

(9) 


SYMULACYJNE 

1. F22 Lightning 2 

2. EF 2000 

3. Flying Corps 

4. Rally Championship 

5. Privateer 2 

6. Hind 

7. Formula 1 GP 2 

8. Archimedean Dynasty 

9. TFX 

10. Flight Simulator 


STRATEGICZNE 

1. C&C: Red Alert (1) 

2. KK’n’D (10) 

3. Heroes of Might & Magie 2 (2) 

4. The Settlers 2 (4) 

5. M.A.X. (5) 

6. Warcraft 2 (3) 

7. Harpoon Classic 97 (N) 

8. Lords of the Realm 2 (9) 

9. Steel Panthers 2 (N) 

10. Magie: The Gathering (f 


W tym miesiącu nagrody otrzymują 

KRZYSZTOF KOSTKOWSKI (KIELCE) 
MAGDALENA MUCHA (BIAŁYSTOK) 
PIOTR PĘKAŁA (KRAKÓW) 

WITOLD RZĄDKOWSKI (LUBLIN) 


Jeśli nie, napisz i podaj 
typy w każdej kategorii. Wśród nades 
cii co miesiąc będziemy losować pięć nagród 
:wój adres i rodzaj posiadanego komputera. 


WITOLD RZĄDKOWSKI (LUBLIN) ; 

KATARZYNA SPISAK (JAWORZNO) PROJEKT 


Liczby w nawiasach podają pozycję, 
jaką zajął tytuł przed miesiącem. 
Litera ,,N" - nowość na liście 
a ..P" - powrót na listę 














BEACH VOLLEY 


1. Sposób na przejęcie pitki. 

Gdy komputer ma piłkę, podejdź 

do siatki i stań na tym samym pozio¬ 
mie co komputerowy zawodnik ma¬ 
jący zamiar ściąć. Kiedy komputer wy¬ 
stawi swemu zawodnikowi pitkę, 
skocz przed nim z wyciągniętymi rę¬ 
koma (zanim skoczy do ścięcia). Wów¬ 
czas komputer przebije pitkę, bądź ją 
lekko zetnie. 

2. Sposób na pokonanie kompu¬ 
terowego przeciwnika. 

Stań przed siatką (prawie na sa¬ 
mej górze) i czekaj na wystawienie. 
Gdy Twój partner wystawi Ci pitkę, po 
prostu ją zetnij. Komputerowy zawod¬ 
nik jest zawsze na dole ekranu i prze¬ 
ważnie nie zdąży jej odebrać. 

COMMAND AND CONOUER 

Niektóre budynki są dostępne tyl¬ 
ko dla jednej strony, wystarczy jed¬ 
nak zająć Construction Yard wroga i je¬ 
go budowle będą dostępne także dla 
Ciebie. 

C&C: RED ALERT 

1. Dobrą taktyką dla wojsk rosyj¬ 
skich jest zebranie pięciu czołgów 
i ustawienie ich w rząd, w drugiej linii 
3-4 wyrzutnie V2. Wybierz jedną wy¬ 
rzutnię i z dalekiej odległości bom¬ 
barduj najbardziej wysunięty aliancki 
budynek. Wyrzutnię powinna zaata¬ 
kować obrona, więc cofnij ją za mur 
czołgów. Kiedy zniszczysz obronę, po¬ 
djedź bliżej i atakuj następne budyn¬ 
ki. Warto równocześnie atakować z po¬ 
wietrza. 

2. Grając aliantami wybierz dwa 
rangery i lekki czołg na odstrzał, a w 
głąb bazy wroga wjedź APC z pięcio¬ 
ma inżynierami. 

3. Dobrą bronią aliantów są miny 
przeciwpancerne. Wszelkie dojazdy 
do bazy zaminuj i często je naprawiaj 
po zetknięciu z nimi przeciwnika 

DETROIT 

1. Utrzymuj ceny na pułapie 2/3 
cen konkurencji. 

2. Nie wdrażaj od razu wszyst¬ 
kich nowych rozwiązań technicznych. 
Zostaw sobie „asy“, którymi będziesz 
mógł przebić w każdej chwili przeciw¬ 
nika. 

3. Wraz ze wzrostem ceny pod¬ 
noś pensje, aby uniknąć ewentualnych 
strajków. 

4. Zwiększaj premie, ponieważ 
podnoszą one wydajność pracy, 

5. inwestuj w USA i Europie - są 
to największe rynki zbytu. 

6. Nie zapomnij o inwestowaniu 
w reklamy w prasie, radiu, telewizji, 
a także na przydrożnych tablicach oraz 
zawodach sportowych. 

7. Korzystaj z usług konsultanta. 
Posiada on bardzo przydatne infor¬ 
macje. 

8. Korzystaj z różnego rodzaju 
raportów i statystyk. 

9. Pieniądze trzymaj w banku. 


10. Wypełnij rynek wszystkimi 
możliwymi modelami (typami) samo¬ 
chodów (Van, Sport Car, Familie Car, 
Luxury Car, Truck), 

JAGGED ALLIANCE 

1. Polecam na początku zatrud¬ 
nić lvana jako Strzelca, Wolfa jako dru¬ 
giego Strzelca, Gary’ego jako trzecie¬ 
go, Beth jako lekarkę - sanitariuszkę, 
następnie wybrać ludzi, których uwa¬ 
żasz za dobrych. 

2. Jeżeli wylejesz kogoś z posa¬ 
dy, to zostawi on wszystkie swoje rze¬ 
czy, które czasami mogą się przydać. 

3. Chcąc zaskoczyć wroga, zas¬ 
tosuj następującą taktykę: ukryj ludzi 
za drzewami i próbuj strzelać, by od¬ 
wrócić w ten sposób uwagę wroga. 
Wówczas najemnikiem podejdź od 
tyłu i zabij nożem. 

4. Oszczędzaj granaty. 

LEGION 

1. Jeśli nie chcesz walczyć swoi¬ 
mi legionistami lub boisz się, że któ¬ 
ryś z nich może zginąć w walce, za¬ 
trudnij w mieście kilku wieśniaków 
i nimi załatwiaj sprawy. 

2. Wieśniacy są idealną przynętą 
na zwierzynę - jeśli zginą, znajdziesz 
nowych. 

3. Gdy chcesz zatrudnić jakąś po¬ 
stać, a ona żąda za to forsę, wystar¬ 
czy, że zabijesz kilku wieśniaków, 
a od razu zechcą się do Ciebie przy¬ 
łączyć pozostali przy życiu i to nie ocze¬ 
kując pieniędzy. 

4. Gdy w Twojej drużynie znajdu¬ 
je się kilku magów, jednemu daj czar 
leczenia, uzdrawiania i postaw go na ty¬ 
łach; pozostałym daj czary ofensyw¬ 
ne. 

5. Jeśli bronisz miasta wyposażo¬ 
nego w mury obronne, używaj tylko 
takich czarów, jak „błyskawica" czy 
„płomienie", ponieważ strzelając przez 
mur możesz go zniszczyć. 

6. Swoich największych miast nig¬ 
dy nie zostawiaj bez opieki. 

7. Doświadczenie zamieniaj na 
współczynniki. 

8. Gdy chcesz uniknąć walki, stań 
wszystkimi legionistami na brzegu 
ekranu i użyj opcji „koniec akcji". 

9. Postaraj się, aby każdy Twój 
wojak miał tarczę, hełm, zbroję i buty. 
Broń do walki powinieneś kupić na 
samym początku gry. 

10. Strzały są wielorazowego 
użytku, ale pamiętaj, że można ich 
użyć tylko raz w ciągu bitwy. 

11. Co jakiś czas sprawdzaj, czy 
jakieś przedmioty nie leżą Ci pod 
nogami. 

12. Zawsze przeszukuj ciała za¬ 
bitych. 

13. Ziół szukaj w iesie, a głazów 
w górach. Na bagnach szukaj krecie¬ 
go korzenia. 

14. Nie testuj nieznanych Ci ziół 
i eliksirów na postaciach mających 
niewielką ilość energii - mogą paść 
trupem. 

15. Każdego legionistę wyposaż 
także w łuk i strzały. 



16. Jeśli chcesz uzyskać jakąś 
informację, a nie masz zamiaru za nią 
płacić, wystarczy że będziesz pytał i 
odpowiadał „nie będę płacił" do skutku. 

17. Cały czas opłaca się polować, 
nie tylko ze względu na żywność, lecz 
także doświadczenie. 

18. Ogrowi daj katapultę i dużo 
kamieni. 

19. W dużych miastach ustawiaj 
wysokie podatki, ponieważ jeśli jest 
zbyt dużo ludzi, wybuchają epidemie 
i pożary. 

20. Magom daj dwie tarcze, dzię¬ 
ki czemu po wyczerpaniu siły magicz¬ 
nej przez jakiś czas będą się mogli 
bronić. 


8. Nigdy nie stawiaj leśniczego w 
pobliżu farmy, ponieważ sadzi on drze¬ 
wa w miejscu, gdzie farmer mógłby 
posiać zboże. 

9. Jeśli gra toczy się na wyspie 
i ruch odbywa się na statkach, pro¬ 
dukuj ich dużo. 

10. Często stawiaj katapulty - zna¬ 
komita ochrona. 

11. Jeśli ani Ty, ani.Twój wróg nie 
macie możliwości ataku, stawiaj przy 
granicy katapulty. Zniszczysz bez żad¬ 
nego wysiłku każdego przeciwnika. 

12. Stawiaj dużo drwali, leśniczych 
i tartaków. 

13. Staraj się produkować dużo 
żelaza i piwa, bowiem MIECZ + TAR¬ 
CZA + PIWO = NOWY RYCERZ. 


MORTAL KOMBAT 2 

Tę grę najłatwiej przejść odska¬ 
kując cały czas do tyłu, aż do końca 
ekranu (i tam także skakać). Kompu¬ 
terowy przeciwnik jest tak głupi, że 
będzie do Ciebie skakał i gdy obaj bę¬ 
dziecie w powietrzu, wystaw nogę - 
gościu oberwie i za chwilę wróci po¬ 
nownie. 


POLANIE 

1. Komputer jest na tyle nieroz¬ 
sądny, że nie rozwali Twojej palisady 
- rozstaw ją wokół całej swojej wioski. 
Jeśli będziesz chciał atakować, to 
zniszcz kawałek palisady, wyjdź i po¬ 
nownie napraw. 

2. Jeśli masz dziadka, to możesz 
bez przeszkód spalić lasy. 


14. Jeśli masz kiepskie wojsko J 
i nie zostałeś zaatakowany przez J 
wroga, to nie wyruszaj na jego straż- | 
nicę, wówczas być może nie wywołu- | 
jąc wojny nie zostaniesz zaatakowa- | 
ny tak szybko. 

TOMB RAIDER 


1. Jeśli nie wiesz, co robić w danym ] 
etapie, a masz słabszy komputer, to częs- 1 
to tylko rozglądaj się w trybie SVGA. 

2. Jeżeli napadną Cię wilki i są 1 
blisko Ciebie, to rób salto do tyłu cały i 
czas strzelając. Wilki wówczas głupieją. | 

3. Na dinozaury zastosuj tech- j 
nikę odskoku w bok. 

4. Jeśli spotkasz nieznanego i 
osobnika, strzelaj do niego z pisto- 1 
letów, bowiem jest on nieśmiertelny 1 
i po chwili ucieknie. 


THE SETTLERS 2 


WARCRAFT 


1. Jeśli grasz z dwoma komputero¬ 
wymi przeciwnikami, staraj się nie 
zbliżać do granic wroga. Czekaj, aż oni 
zetkną się i zaczną walczyć. Tracą 
w ten sposób rycerzy, więc masz więk¬ 
sze prawdopodobieństwo zwycięstwa. 

2. Farmy stawiaj na dużym ob¬ 
szarze wolnego terenu - im więcej 
miejsca, tym większa korzyść z farmy. 

3. Jeśli zetkniesz się z granicą 
wroga, który ma słabszą siłę militarną 
od Ciebie i zaatakuje Twoje warownie, 
nie rób odwetu. Poczekaj, aż wyśle 
wszystkich wolnych rycerzy i dopiero 
wówczas atakuj osłabione warownie. 

4. Staraj się odpowiednio gospo¬ 
darować żywnością dostarczaną do 
kopalni. Raz dostarczaj do kopalni zło¬ 
ta, innym razem do kopalni węgla etc. 

5. Kiedy będziesz miał złoto, to 
w menu MILITARY ustaw na maxa 
ilość rycerzy w strażnicach - wówczas 
bardzo szybko rycerze staną się naj¬ 
silniejszymi jednostkami. Jednak, gdy 
większość z nich osiągnie stopień Ge¬ 
neral - zmniejsz ich ilość. 

6. Stawiaj dużo farm - żywności 
nigdy za wiele. 

7. Na pierwszym miejscu stawiaj 
zawsze rozwój militarny. Wielkość 
kolonii i ilość budynków jest mniej 
ważna. 


1. Grając po stronie ludzi, możesz 
uzdrawiać klerykiem. Kiedy przepro¬ 
wadzasz atak, wyślij także 2 klery¬ 
ków, a gdy rycerz będzie walczył i zo¬ 
stanie ranny, uzdrów go. Pamiętaj, aby 
nie zbliżać się za bardzo klerykami do 
wroga, bo zostaną oni natychmiast 
zaatakowani. 

2. Czarodzieje mają ogień o sła¬ 
bej sile rażenia, więc używaj ich tylko 
jako postaci wspomagające ataki. 

3. Warlock i Conjurer potrafią 
puszczać dymy lub deszcz lawy - wy¬ 
korzystaj to. 

4. Uważaj na armaty wroga. Gdy 
jakąś zauważysz, wyślij natychmiast 
Knighta, aby ją zniszczył. 
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CIVILIZATION 

Gdy zmienię ustrój na republi¬ 
kę zaczynają się moje problemy. 
W miastach wybuchają bunty, z któ¬ 
rymi nie mogę sobie poradzić. Wy¬ 
budowanie Women’s Suffage nie¬ 
wiele pomogło. 

Adam Szmigiel, Sosnowiec 

Wszystkie jednostki militarne, 
jakie posiadasz, muszą znajdować 
się w swoich macierzystych mias¬ 
tach. To powinno rozwiązać Twój pro¬ 
blem. 

DUNE 2 

Nie potrafię przejść dziewiątej 
misji. Niszczą mnie rakiety wroga. 

Adam Szmigiel, Sosnowiec 

Nie piszesz, jakim rodem grasz. 
Jeśli chodzi o Harkonnenów to po¬ 
stępuj następująco. Wyślij dwa, trzy 
ciężkie czotgi na północ. Ich zada¬ 
niem będzie odnalezienie Pałace. 
W tym czasie musisz zbudować Star- 
port Facility i Pałace. Po znalezie¬ 
niu pałacu wroga wyślij w jego kie¬ 
runku rakietę. W przypadku Atry¬ 
dów musisz najpierw zlokalizować 
Pałace, a następnie wysłać duży od¬ 
dział jednostek i zniszczyć cel. Nie¬ 
stety, poświęcisz w ten sposób 
trochę wojska, lecz to się opłaci. Da¬ 
lej, bez względu na to, czyj ród re¬ 
prezentujesz, rozgrywasz tak, jak 
wszystkie poprzednie misje. Nie 
muszę chyba dodawać, że opcja 
save/load jest tutaj niezbędna 
i trzeba z niej często korzystać. 

MISJA HAROLDA 

Jak wpisać kod w statku mię- 
dzysystemowym, abym mógł ru¬ 
szyć w dalszą drogę? 

Waldemar Girzycki, 
Katowice-Bogucice 

Musisz porozmawiać z du¬ 
chem i pokazać mu kartę. Następ¬ 
nie przyjrzyj się konsoli i podłącz 
kable. Wówczas wpisanie kodu to 
już formalność. 

SKARB TEMPLARIUSZY 

1. Co zrobić, żeby wejść do do¬ 
mu rozkoszy Jagny? 

2. Co oznacza wiadomość: 
„Szukaj koło ulu, aż do bólu"? 

3. Jak zabrać sznurek, który jest 
na chacie Żyda? 

4. Co zrobić, żeby wziąć księ¬ 
gę znajdującą się w kościele? 

5. Co jest potrzebne, żeby wy¬ 
korzystać monetę? 

6. Do czego służy sztylet i kwas 
siarkowy? 

7. Co daje wróżbita? 

Mikołaj Nowak, Kostrzyn 

Odpowiedzią na Twoje wszyst¬ 
kie pytania niech będzie ten kró¬ 
ciutki opis. Idź do zamczyska, do fo¬ 
sy i weź: łom, amulet ochronny, prze¬ 
darty bilet, butapren i sztylet. Sklej 
bilet przy pomocy kleju i wejdź do 
środka. Idź do komnaty, gdzie znaj¬ 
duje się bestia. Załóż amulet ochron¬ 
ny i zabij ją sztyletem. Weź kość 
i otwórz drzwi łomem. Zabierz stam¬ 
tąd zapałki i monetę, a z ubikacji 


butelkę z kwasem azotowym i mie¬ 
dziaka leżącego na oknie. Idź do 
wsi, Burkowi daj kość i zdejmij sznu¬ 
rek ze ściany. U Żyda wymień mie¬ 
dziaka za dzbanek. Napełnij go mio¬ 
dem koło ula i weź złoty róg. Na¬ 
praw lampę naftową przy pomocy 
sznurka i zapałek u wójta i weź le¬ 
żącą na piecu gumę. Użyj złotego 
rogu przed chatą kowala. Krzysio¬ 
wi daj dzbanek z miodem. Otrzy¬ 
masz za to buteleczkę, która zrobi 
z ciebie prawdziwego mężczyznę. 
Idź przez krzaki w sadzie do Jagny. 
Po odwiedzinach udaj się do knaj¬ 
py, pokaż gumę, za monetę napeł¬ 
nij gąsior winem jabłkowym. Koś¬ 
cielnemu daj ten napój, a otrzymasz 
starą księgę. Dasz ją następnie 
skamieniałemu wróżbicie, otrzy¬ 
mując w zamian pierścień przenika¬ 
nia. Idź do zamku i przeniknij przez 
zamurowane drzwi. Znajdziesz za 
nimi butelkę z kwasem solnym 


A nawiasem mówiąc, aby zwer¬ 
bować obcego agenta, musiałbyś 
najpierw osiągnąć odpowiednią 
wartość współczynnika PSI (np. prze¬ 
konując większą ilość cywilów). 
Stosowne parametry podaliśmy w 
ŚGK 3/97, w suplemencie do tej gry. 

TAJEMNICA STATUETKI 

Dochodzę do ostatniej planszy. 
Niezależnie od tego co robię, zaw¬ 
sze zabija mnie Wadner. Posia¬ 
dam następujące przedmioty: zak¬ 
lęcie, nóż, latarka, wsuwka, ołówek, 
sznurek z haczykiem, nylonowy wo¬ 
reczek, patyk. Co mam zrobić? 

Wiktor Jastrzębski, Kraków 

W jednym z pomieszczeń (drzwi 
z dziedzińca) za kamieniem znajdu¬ 
je się puszka z olejem. Olej przelej 
do nylonowego woreczka. W innym 
pomieszczeniu weź okruchy cegla- 



i szklane naczynie. Wymieszaj je, 
a otrzymasz wodę królewską roz¬ 
puszczającą kłódkę zabezpiecza¬ 
jącą wieżę przed intruzami. W tej 
wieży znajduje się sygnet Templariu¬ 
szy - klucz do skarbca znajdujące¬ 
go się obok studni wybudowanej 
naprzeciwko karczmy. Otwarcie 
skarbca - koniec gry. 

SYNDICATE 

Do czego służą scanner i acces 
card? 

Konrad Pietrzak, Łódź 

Scanner służy do badania 
otoczenia, natomiast acces card mo¬ 
że być przydatna przy werbowaniu 
nowych agentów. 

SYNDICATE WARS 

Doszedłem do misji ósmej 
w Rzymie, w której muszę zwer¬ 
bować agenta biegającego po ba¬ 
zie, który wcześniej rozwalił wszysf- 
kich strażników. Gdy się już tam 
znajdę, on ucieka do budynku, w 
którym ukrywa się do momentu 
zbliżenia się moich agentów do te¬ 
go budynku, po czym szybko ucie¬ 
ka do czekającego na niego pojaz¬ 
du latającego. Moim naukowcom 
nawet się nie śniło o ulepszonej 
wersji przekonywacza. Jak mam wy¬ 
konać tę misję? 

Blady z Sosnowca 

Zadanie polega na likwidacji 
wrogiego agenta, a nie jego zwer¬ 
bowaniu. Ukrywa się on w rogu bu¬ 
dynku, więc wysadź bank, zabierz 
pieniądze i zaatakuj. Musisz uwa¬ 
żać na Cerberus Iff. 


ne. Wróć na dziedziniec, tam znaj¬ 
duje się zamknięta od wewnątrz 
klapa i płyta. Brzegi płyty oczyść 
nożem, następnie wiej w odkryte 
szpary trochę oleju. Wówczas po¬ 
łóż odważnik i kamień z okruchami 
cegły. Użyj latarki i patykiem prze¬ 
kręć mechanizm. Podejdź do klapy 
i otwórz ją. Wadnerowi sypnij w oczy 
pył ceglany i zacznij recytować za¬ 
klęcie z kartki. 

UFO - ENEMY UNKNOWN 

1. Jak złapać UFO przy pomo¬ 
cy Stun Roda? 

2. Do czego służą liczby znaj¬ 
dujące się koło punktów ruchu? 

3. Jakim rodzajem ataku naj¬ 
skuteczniej walczy się w powietrzu? 

4. Do czego służy Psionic Labo- 
ratory? 

5. Co oznaczają symbole znaj¬ 
dujące się koło lewej ręki przy wal¬ 
ce naziemnej? 

6. Jak używać Mind Probe? 

Tom, Słupsk 

1. Jest to trudne zadanie, z re¬ 
guły nie stosuje się tego sposobu. 
Poza tym nie ma sensu łapać 
UFO, gdyż nie jest do niczego po¬ 
trzebne. 

2. Oprócz punktów ruchu są 
także punkty energii, życia i morale. 

3. Najlepiej stosować atak 
ostrożny lub standardowy. 

4. Jest to laboratorium, w któ¬ 
rym trenują się żołnierze w sztuce 
łapania ufoków. 

5. Mind Probe należy wziąć do 
ręki, użyć (use) i wskazać na kon¬ 
kretnego przeciwnika. Dzięki temu 
otrzymasz pełną informację o kon¬ 
kretnej istocie. 



UFO - ENEMY UNKNOWN 


Przebadałem wszystko co się 
dało. Po złapaniu jednego Leadera 
przebadałem także The Martian So- 
lution. Uzyskałem informacje, że po 
zlokalizowaniu bazy obcych na Mar¬ 
sie muszę przesłuchać Comman- 
dera. Uzbrajam ludzi w wyrzutnie 
Smali Launcher i biorę ufoków żyw¬ 
cem. Po zakończonej misji, w któ¬ 
rej udało mi się złapać ufoków, po¬ 
jawia się informacja o śmierci ob¬ 
cych z powodu braku Alien Contain- 
ment. Taka sama sytuacja spotkała 
Commandera, pomimo że w bazie 
mam dwa takie urządzenia i sześć¬ 
dziesięciu naukowców. Co może być 
tego przyczyną? 

Michał Rybak, Wrocław 

W późniejszej fazie gry kom¬ 
puter losowo zabija kilkoro spośród 
pojmanych ufoków, tłumacząc to w 
ten sam sposób jakby brakowało 
Alien Containment. Jedyny sposób 
na częściowe uniknięcie tej sytua¬ 
cji, to zabieranie jak najmniejszej 
liczby ufoków i skupienie się wy¬ 
łącznie na tych najważniejszych. 
W Twoim konkretnym przypadku 
Commander porusza się Battle- 
shipem. Ustrzel go, wejdź przez 
dach i tam powinieneś go spotkać. 
Złap go, włóż do plecaka i uciekaj 
z wyspy. Tym razem Commander 
powinien przeżyć. 

UFO ■ ENEMY UNKNOWN 

1. Co zrobić, aby wynaleźć Ho- 
i /er Tank, Plasma, Fusion Bomb, 
Launcher? Wynalazłem już wszys¬ 
tko z plazmy i wszystko co fuzyjne, 
oprócz pistoletów plazmowych. 

2. Co zrobić, by wynaleźć opan¬ 
cerzenie? 

3. Jak wynaleźć statek lepszy 
od Interceptora? 

4. Do czego są potrzebne: UFO 
Power Source, UFO Navigation, 
Alien Food, Alien Entertainment, 
Alien Surgery? 

Krzysztof Nowakowski, Poznań 

1. Musisz mieć Magnetic Na- 
vigation. Aby to zdobyć, należy prze¬ 
słuchać nawigatora jednej z ras. 

2. Zrób sekcję ufoka lub poroz¬ 
mawiaj z jednym z nich. 

3. Patrz p. 4. 

4. Dwa pierwsze potrzebne są 
do wynalezienia statku lepszego 
od Interceptora, trzy ostatnie w za¬ 
sadzie nie są potrzebne do ukoń¬ 
czenia gry. 

WARCRAFT2 

1. W jaki sposób zdobyć czaro¬ 
dzieja? 

2. Jak zdobyć katapulty? 

Rafał Margużewicz, Białystok 

1. Magów można produkować, 
gdy posiadasz Mage Tower. 

2. Katapulty otrzymuje się po 
zbudowaniu Blacksmith i Barracks. 

. Serdeczne podziękowania dla 
Jacka Siudy, który podzielił się 
swoimi spostrzeżeniami dotyczą¬ 
cymi UFO. 

Arkadiusz Matczyński 










AMBERSTAR 


FUTURĘ WARS 



ODPOWIEDZI 

FLIPER 

(nr 3/97) 

Gdy wyskoczy napis „Rekin atakuje" 
kulę wbij we wlot powietrza. 

Łukasz Szczepanik, Polkowice 


Pyt. 3. Jeśli myszka chodzi Ci tylko 
do potowy ekranu, to spróbuj zainstalo¬ 
wać inne sterowniki (jest ich bardzo du¬ 
żo i z pewnością któryś będzie działał). 

Marek Ślusarczyk, Bytom 

THE LOST PATROL 
(nr 3/97) 


GENESIA 
(nr 11/96) 

Niestety, w pirackiej wersji gry jest 
bardzo poważny błąd - nie da się sprze¬ 
dać towarów na wózku. Błąd ten jest nie 
do obejścia i jedyna możliwość to zakup 
oryginału. 

Marcin Witecki, Sopot 


Dysk, na którym chcesz zapisać 
stan gry musi być uprzednio sformato¬ 
wany. Chcąc odtworzyć stan gry, za¬ 
miast Restart wybierz Restore i włóż 
dysk z zapisanym stanem gry. 

Przemysław Osuch, Nowa Ruda 

WINGS OF GLORY 
(nr 2/97) 


LEGACY OF SORASIL 
(nr 4/97) 

Na siódmym poziomie trzeba wcho¬ 
dzić na teleporty w takiej kolejności, aby 
z ich liter ułożyć podany przez Kamień 
Wyroczni wyraz-klucz. Chodzi tu o sło¬ 
wo KULCAT. Jeśli wszystko wykonasz 
prawidłowo, to po wejściu na ostatni te- 
leport „T“ zostaniesz przeniesiony, nie jak 
zwykle do teleportu „R”, lecz do komna¬ 
ty znajdującej się blisko centrum mapy, 
gdzie wystarczy przeszukać ołtarz, aby 
znaleźć poszukiwany na tym etapie hełm 
Sorasila - Albios. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

PRINCE OF PERSIA 2 
(nr 3/97) 

Na platformie z płomieniem trzeba 
zawisnąć na krawędzi (w dół, nie zeska¬ 
kiwać!) i wspiąć się ponownie. Powodu¬ 
je to otwarcie drzwi do następnego pozio¬ 
mu. Drzwi te minęłaś już, idąc w stronę 
płomienia, tylko wówczas były jeszcze 
zamknięte. Dlatego też po wykonaniu tej 
czynności należy odbyć drogę powrotną. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

SPACE GUEST 
(nr 3/97) 

Dziwna butelka z wraku kapsuły 
ewakuacyjnej zawiera wodę. Możesz się 
z niej napić, jeśli jesteś spragniony 
(DRINK WATER). 

Mirosław Latkowski, Łódź 

Owa butelka to woda destylowana. 
Musisz odnaleźć jaskinię Orata i poczęs¬ 
tować go tą wodą, a następnie zabrać 
to, co z niego zostanie po wybuchu. 

Sebastian Rosiak, Czaplinek 

THEME PARK 

(nr 3/97) 

Pyt. 1. Przyczyną nie rozśmieszania 
zwiedzających może być brak toalet, skle¬ 
pów z pamiątkami, jedzeniem i piciem, 
zbyt brudne ścieżki lub złe rozplanowanie 
karuzeli w parku (trudność w dojściu do 
niej) 

Łukasz Szczepanik, Polkowice 

Pyt. 2. Ludzie nie będą wypadać z 
kolejki, jeśli zmniejszysz jej szybkość 
(pierwsza ikonka z prawej strony) 


Pyt. 2. W pierwszych dziewięciu mi¬ 
sjach nie masz żadnego wyboru samo¬ 
lotu, latasz tylko „złomem". W dziesiątej 
misji do dyspozycji masz już R.A.F.S. 
E5A, kilka misji później SOPWITH FI 
CAMEL i yrreszcie SPAD SXIII. 

Pyt. 4. W kampanii nie możesz nim 
latać. Jedyna możliwość to stworzenie 
własnej misji i wybrania FOKKER DR 1. 

Tomasz Żalnowski, Poręba 

ZOOL 
(nr 3/97) 

Pyt. 1. Po zakończeniu pierwszej 
sekcji (po pokonaniu bąka) komputer 
zaraz przenosi do sekcji drugiej. 

Pyt. 2. Zapewne chodzi tu o etap 
2.2 - piąty z kolei. W miejscu, gdzie znaj¬ 
dują się zeszyty nutowe, musisz stanąć 
na czarnej kresce położonej na nich. 
Zapamiętaj kolory, które pokażą się w 
zeszycie. Na planszy są organy, w któ¬ 
rych kropki nad klawiszami mają różne 
kolory. Stawaj kolejno na klawiszach zgod¬ 
nie z kolorami, które zaobserwowałeś 
w zeszycie. Jeśli wszystko wykonasz po¬ 
prawnie, usłyszysz gamę. Wówczas po¬ 
każą się dodatkowe platformy, w miejs¬ 
cach gdzie nie mogłeś skoczyć. Uzbieraj 
więc odpowiedni procent instrumentów 
i idź do wyjścia. 

Michał Ruta, Kraków 

PYTANIA 

W związku z tym, że trochę po ma¬ 
coszemu traktuję inne sprzęty niż Ami¬ 
gę i PC, dzisiaj zamieszczam w tej rubry¬ 
ce także kilka pytań do gier działających 
na innych maszynach (w takich przy¬ 
padkach podaję nazwę w nawiasie pod 
tytułem). Jeśli posypią się odpowiedzi, 
to oczywiście nie poprzestanę na tym, 
lecz to jak zwykle zależy już od Was. 

ALONE IN THE DARK 2 
(SATURN) 

Jestem w domu i mam następują¬ 
ce rzeczy: kula bilardowa, dwie monety 
(żółta i brązowa), kilka książek, kawałek 
gazety, złoty hak, biała szpada, korona, 
wino, trucizna, worek ze strojem Miko¬ 
łaja, dwa manuskrypty, notes i połówka 
notesu, wódka. Nie mogę otworzyć drzwi 
znajdujących się w hallu naprzeciwko 
posągu strzelającego widłami. 

Adam Rajpert, Łódź 


W Tower of Riddles (365, 368) zgad¬ 
łem następujące hasła: EAR, SNÓW, 
SUN, SHADOW, THOUGHT, lecz nie znam 
rozwiązania kolejnych zagadek. 

Sebastian Salomonik, Świnoujście 

BLACK CRYPT 

Jak zabić gąsienicowate stwory na 
trzecim poziomie? Udaje mi się zabić jed¬ 
nego i poranić drugiego, czary nic nie dają. 

Michał Monasterski, Racibórz 

BROKEN SWORD 

Jestem w hotelu Ubu. Gdy z niego 
wychodzę, dwaj gangsterzy stojący przy 
wejściu obszukują mnie, lecz nic nie 
znajdują. Natomiast po wzięciu od recep¬ 
cjonisty (przy pomocy staruszki grającej 
na fortepianie) zwoju pergaminu, gang¬ 
sterzy także mnie obszukują, ale tym ra¬ 
zem zabierają ten świstek, a mnie wrzu¬ 
cają do wody. Oczywiście, muszę grę roz¬ 
poczynać od nowa. Jak bezpiecznie wyjść 
z hotelu? 

Krzysztof Trybus, Piła 

DREAMWEB 

1. Jalfc^łączyć interface, który po 
włożeniu cartridge a Edena i włączeniu 
monitora nie reaguje na żadne kody, któ¬ 
re miały otworzyć dostęp do informacji? 

2. W którym miejscu leży moduł 
z napisem Important? 

3. Gdzie mieszka Louise? 

4. W jaki sposób załatwić strażnika 
po awaryjnym wyjściu z windy hotelowej? 

5. Jak wyłączyć monitor NetWork 
Screen w mieszkaniu Ryana? 

Mikołaj Czyszpak, Łódź 

1. Będąc u Louisa trzeba wziąć 
z toalety buty i udać się do Pool Baru. 
Buty wziąłem, lecz nie mogę pojechać 
do baru, bo bohater reaguje tak, jakby 
nie miał na sobie butów. 

Paweł Gurynowicz, Białystok 

DUNGEON MASTER 

Nie mogę znaleźć drugiego klucza 
Ra do drzwi na poziomie oznaczonym 
napisem „The tomb of the Firesaff'. 

Marta Olesińska, Sosnowiec 

EARTHWORM JIM 2 
(PEGASUS) 

1. Ile poziomów ma wersja tej gry 
na Pegasusa? 

2. Co trzeba zrobić w piątej plan¬ 
szy, w walce z zielonym przeciwnikiem? 

3. Czy można zmienić broń? 

Michał Cieślukowski, Suwałki 

FANTASY DIZZY 

Proszę o spis ukrytych monet w tej 

grze. 

Grzegorz z Białej Podlaskiej 

FATE ■ GATES OF DAWN 

Z podziemi w Katlock wychodzę 
z sercem Bergaraca i udaję się do Cas- 
sidy. Bergaraca zamienionego w kamień 
nie ma już na środku Cassidy. W pozy¬ 
cji (12, 312) pojawia się ciało Naristosa, 
z którym nic nie mogę zrobić. Co mam 
dalej czynić? 

Sebastian Salamonik, Świnoujście 


Podczas lotu samolotem zostaję na¬ 
padnięty przez terrorystów. Następnie 
budzę się w małej celi. Próbuję wydo¬ 
stać się~zpomieszczenia, ale jedyne co 
mogę zrobić tg wyłamać kratę od wen¬ 
tylatora. W inwentarzu mam klucz, mo¬ 
netę, dzidę, miotacz,,ognia i doku¬ 
menty. 

Robert Szefner, Osieczna 

HIGH SEAS TRADER 

Czy są inne statki po FOURTFI-RATE? 

Artur Borkowski, Ciechanów 

ISHAR 3 

Utknąłem w miejscu z samostrze- j 
łającymi strzałami. Nie wiem, jak przejść 
tą pułapkę? 

Artur Borkowski, Ciechanów 

KING’S GUEST 5 

Kiedy znalazłem się na plaży, wzią- i 
łem kawałek metalu leżącego na plasku 
i poszedłem do góry do łodzi. Zalepiłem 
woskiem dziurę, ale nie mogę wsiąść do 
łodzi ani zepptmąć jej na wodę. 

Sebastian Salomonik, Świnoujście 

KING’S GUEST 6 

Dlaczego w ogrodzie nie ma na sto¬ 
liku napoju „Drink me". 

S.S. 1 

LEGEND OF FAERGHAIL 

Nie potrafię poprawnie odpowiedzieć 
na pytania w kopalni Dwarfów. Czy ktoś 
zna prawidłowe odpowiedzi? 

S.S. | 

MAGICLAND DIZZY 

Mam 30 diamentów i nie wiem, 
w jaki sposób zabrać pierścień Zaksowi 
i co zrobić z diabłem w Fladesie. W skró¬ 
cie mówiąc, co mam zrobić, by ukończyć jj 

grę. 

Grzegorz z Białej Podlaskiej 

RESIDENT EVIL 
(PSX) 

Jestem na ostatnim poziomie (ten 
pod fontanną) i nie wiem, co mam wpi- i 
sać do komputera, który pyta o LOGIN 
oraz PASSWORD? 

Radosław Skónecki, Wałbrzych 

1. Gdzie znajduje się kombinacja 
do zamku szyfrowego? 

2. Gdzie znajdują się baterie do 
krótkofalówki? 

3. Gdzie znajduje się czerwony bry¬ 
lant, który mam zanieść do pokoju z figur¬ 
ką tygrysa? 

4. Do czego służy Suk Ribbon? 

? 5. Co mam robić po zabiciu węża 

w pokoju na strychu? 

Sebastian Pędzik, Poręba 

Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 

PS. Wszelką korespondencję doty¬ 
cząca rubryk SOS, RiP i TRIKI, a także 
inne uwagi można kierować na e-mail: 
arekm@sgk.com.pl 
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BLOOD AND MAGIC 

Aby użyć poniższych kodów należy 
przytrzymać [Alt] i wpisać: 

FOG? WHAT FOG? - wyłączenie opcji 
„Fog of War" 

BOOST - dużo pieniędzy 

ELMINSTER - wszystkie przedmioty 

ACOLYTE - Basal Golem 

FATHER - Cleric 

WOLA/ERINE - Druid 

GREMLIN - Enchanter 

FATAL ATTRACTION - Fury 

FLYING MONKIES - Gargoyle 

RAISE DEAD - Ghoul 

ALASKA - Gnomę 

JARETH - Goblin 

CONCRETE - Stone Golem 

MERV - Griffin 

BODY GUARD - Guardian 

MICROSOUISH - Juggernaut 

MOTHER IN LAW - Harpy 

SEDUCTION - Nymph 

LANCELOT - Paladin 

YOGI - Ranger 

NEEDS FOOD BADLY - Warrior 
MERLIN - Wizard 
SHADOW - Wraith 
SMOG - Wyrm 
DEAD FLESH - Zombie 

DESTRUCTION DERBY 2 

Chcąc otrzymać dostęp do wszystkich 
siedmiu tras i wszystkich czterech pu¬ 
charów nie wygrywając żadnego wyścigu 
wykonaj poniższe czynności: 
Rozpocznij cały sezon. Jako swoje imię 
wpisz MACSrPOO (tak jak jest napisane). 
Wybierz koniec (end). Opuść sezon i idź 
do „menu practice". Wówczas będziesz 
mógł uczestniczyć we wszystkich wyś¬ 
cigach, o których mowa była powyżej. 

GENE WARS 

Wpisz SALMONAXE podczas gry i na¬ 
stępnie poniższe kody: 

W - zwycięstwo w misji 
L - lepsze jednostki 
C - dostęp do wszystkich postaci 
T - lepsze struktury 
D - statystyka pamięci 

INTERSTATE ‘76 

Podczas TRIP misji przytrzymaj [Ctrl] 
i [Shift] i wpisz GETDOWN. Usłyszysz 
głos i zostaniesz zaatakowany przez 
każdy pojedynczy samochód w misji. 
Po Twojej destrukcji zostaniesz prze¬ 
niesiony do następnej misji. Dodatko¬ 
wo będziesz mógł wymienić części w 
samochodzie. 

KATHARSIS 

Kody: 

1-1. BEE 

1-2. SHIELD 
r 1-3. WHIRLWIND 

1- 4. ELECTRICITY 

2- 1. BOMBSHELL 

2-2. BORER 


2-3. SWITCH 

2- 4. HE AT 

3- 1. LEVIATHAN 

3-2. RAINBOW 

3-3. SPRINGER 

3- 4 BAD DREAM 

4- 1. ANTENNAE 

4-2. SLEDGEHAMMER 

4-3. CAN/ITY 

4- 4. BULLET RAIN 

5- 1. GIANTS 

5-2. PRIME TEAM 

5-3. XL SHIPS 

5-4. BLOOD BATH 

LOST VIKINGS 2 

Kody: 

01. NTRO 
02. 1STS 
03. 2NDS 
04. TRSH 
05. SW1M 
06. WOLF 
07. T1M3 
08. K4RN 
09. BOMB 

10. WZRD 

11. BLKS 

12. TLPT 

13. GYSR 

14. B3SV 

15. R3T0 

16. DRKN 

17. YOVR 

18. OV4L 

19. T1N3 

20. D4RK 

21. H4RD 

22. HRDR 

23. LOST 

24. OBOY 

25. HOM3 

26. SHCK 

27. TNNL 

28. H3LL 

29. 4RGH 

30. B4DD 

31. D4DY 

32. D3M0 

33. CH3T - 

OUTLAWS 

Wpisz podczas gry: 

OLPOSTAL - wszystkie rodzaje broni 
i amunicja 

OLCDS - mapa - supermode 
OLREDLITE - zamrożenie przeciwników 
(niestety, nie możesz ich zniszczyć) 
OLFPS - wyświetlanie klatki na sekundę 

SCORCHED PLANET 

Wpisz poniższe kody podczas gry: 
FATAL - zaopatruje Twój statek we wszyst¬ 
kie rodzaje broni i maksimum amunicji 
ALLAH - wł./wył. nieśmiertelności 
LAVA2 - przenosi do misji 1, planszy 2 
LAVA3 - przenosi do misji 1, planszy 3 
GALE1 - przenosi do misji 2, planszy 1 
GALE2 - przenosi do misji 2, planszy 2 
GALE3 - przenosi do misji 2, planszy 3 
CROC1 - przenosi do misji 3, planszy 1 
CROC2 - przenosi do misji 3, planszy 2 
CROC3 - przenosi do misji 3, planszy 3 
HEAT1 - przenosi do misji 4, planszy 1 
HEAT2 - przenosi do misji 4, planszy 2 
HEAT3 - przenosi do misji 4, planszy 3 





Zamiast nazwiska wpisz: 

cheatl 

cheat2 

cheat3 

cheat4 . ' ' ! ' . - I 

cheat5 

ciggies 

Efektem będą cztery samochody wię¬ 
cej, wszystkie trasy i no-dipping modę. 

THE NEED FOR SPEED 2 

Wpisz podczas gry: 

HOLLYWOOD - bonusowy tor 
PIONEER - daje wszystkie sekretne sa¬ 
mochody i super silnik 
BUS - szkolny autobus 
SEMI - duża ciężarówka 
ARMYTRUCK - ciężarówka c.sowa 
VWBUG - VW Beatle 
VOLVO - Volvo 
BMW - BMW 
MERCEDES - Mercedes 
MIATA - Mazda Miata 
JEEPYJ- Jeep YJ 
OUATTRO - Audi Ouattro 
VANAGON - VW Combi 
LANDCRUISER - Toyota Landcruiser 

TRIPLE PLAY ‘97 

- W menu wyboru stadionu (Stadium 
Select) wciśnij kursory w następującej 
kolejności: prawy, lewy, góra, lewy, dół. 
prawy, lewy. Otrzymasz niesamowity 
stadion. 

- W tym samym menu wykonaj: góra, 
dół, prawo, góra, dół, lewo, góra. 
Otrzymasz ciekawe boisko. 

- Podczas gry przytrzymaj [1], [2] i [7], 
Niesamowita szybkość. 

WAGES OF WAR 

Upewnij się, że masz włączony Caps 
Modę i wciśnij [Enterj. Aby uaktywnić 
„cheat modę" wpisz BLOOD MONEY. 
Pozwoli Ci to wpisać cheat kody, lecz 
także zobaczyć ruchy przeciwnika Po 
wpisaniu ponownie BLOOD MONEY 
nastąpi wyłączenie „cheat mode“. 

Kody. 

ADJECTIVES - god modę 
BILL - wszystkie rodzaje broni, ekwi¬ 
punek i inne przydatne przedmioty 
przyznane dla konkretnego wojownika 
VERB - magazynek każdej amunicji przy¬ 
znawany dla konkretnego wojownika 
LIBERTY - wszystkie rodzaje broni i mak¬ 
symalna statystyka przyznawana dla 
konkretnego wojownika 
ELBOW ROOM - 999 punktów akcji 
dla konkretnego wojownika 
DEADMAN - zabija wszystkich prze¬ 
ciwników 

STATS - zwiększa wszystkie statystyki 
konkretnego wojownika do maksimum 
MORTAL - zmienia statystyki konkret¬ 
nego wojownika o jeden poziom wyżej 
NOUN - zwiększa zdrowie do maksimum 
FILL MAGAZINE - daje skład broni 
SMOKE - daje 25 dymnych granatów 
TIMERS - daje 10 plecaków 
911 - daje 10 apteczek pierwszej pomocy 
HOUR - dodaje jedną godzinę do czasu 

gry 

MMIN - dodaje pięć minut do czasu misji 
SET MINĘ - stawia minę w miejscu 
pobytu wojownika 

BANG - aktywuje wszystkie uszkodzenia 


na wszystkich obiektach 
EXPLODE - aktywuje wszystkie znisz¬ 
czenia na wszystkich obiektach 
OH DARŃ - wystrzeliwuje 1 00 pocisków 
SEND IN THE CLOWNS - zmienia Wa- 
ges of War na motyw clowna 
OH BOYS - zmienia clowna w normal¬ 
nego wojownika 

WAR WIND 

Wpisz: 

Igolden boy - pieniądze 
Ithe sun also rises - pokazuje wszystko 
Ipump an ahrn - zwiększa prestiż 
Ithe great pumpkin - zwycięstwo w kam¬ 
panii 

Icome all ye faithful - szybkie rekruto¬ 
wanie 

!on a mission from gawd - szybkie bu¬ 
dowanie 

AMIGA 

\ w. 

W związku z fym, że w wielu swoich 
(listach prosice o umieszczanie także 
trików do starych gier amigowych, w tym 
numerze eksperyśientainie zamiesz¬ 
czam kilka takich „przebojów sprzed laf. 
Mam nadzieję, że amigowcy będą zado¬ 
woleni. 

A - TRAIN 

Podczas gry wpisz CHEATER CHE- 
ATER WIMP - dużo pieniędzy. 

A.P.B. 

W „high score' jako imię wpisz ALF. 

ACTION FIGHTER 

Wpisz się w „high score" jako ZBACK- 
DOOR - nieśmiertelność. 

ADDAMS FAMILY 

Jako kod wpisz 11111 - sto żyć. ' 1 * 1 ^ 

Bardzo często na końcu etapu, nad 
drzwiami, znajdują się ukryte przejścia 
do tajnych komnaL 

Kody: 

1 - VLH1C 

2 - VDJ15 

3 - ? ZR9R 

4 - ? DY9m 

5 -1ZYKF 

6 - &ZK98 

AFTER THE WAR 

W czasie gry [Alt] + [B] - nieśmiertelność. 

AFTER THE WAR 2 

W czasie gry [Alt] + [M.J - nieśmiertelność. 

AFTERBURNER 

Spauzuj grę i napisz TOGETHER IN 
ELECTRIC DREAMS. Wówczas: 

[G] - dodatkowe rakiety, 

[N] - dodatkowe życia, 

[»] - następny poziom. 

Możesz także spauzować grę i wpisać 
THUNDERBLADE. Wówczas: 

[(] - następny poziom. 











[)] - ostatni poziom, 

[G] - więcej rakiet, 

[N] - dodatkowe życie 

AGONY 

W czasie gry naciśnij [FI] + [F2] - do¬ 
staniesz miecz i tarcze. Naciśnięcie 3 razy 
[F3] spowoduje otrzymanie dodatko¬ 
wego życia. Podczas gry wpisz FANTA¬ 
SY. Wówczas klawiszami [FI] do [F5] 
zmieniasz rodzaj broni. 

AIRBALL 

Księga czarów znajduje się w pokoju ze 
świecą. Usuń kamienie, żeby ją dostać, 
a następnie potóż ją w lewym rogu. 

AIRBORNE MANAGER 

Klawisz [2] z klawiatury numerycznej - 
bomba zegarowa. 

AIRBORNE RANGER 

[FI] i karabinek 
k [F2] - granaty 
[F3] - rakiety 
[F4] - nóż 
[F9] - mapa 

[Backspace] - apteczka 
[Enter] - użycie broni 

AIRBUS 320 USA 

Jeśli chcesz mieć od początku gry sku¬ 
teczność 500% i 5000 lotów za sobą, 
zmień nazwę pliku DUMMY na DUM- 
MY. LOG. W grze wpisz się jako DUMMY. 

ALFRED CHICKEN 

Na początku drugiego levelu przeskocz 
pierwsze „kolce" na prawo - znajdziesz 
cztery gwiazdki i ukrytą komnatę, w której 
będzie słoik z nabojami i pełno gwiazdek. 
Na tytułowym ekranie wpisz HELPMARK. 
Wówczas klawiszami [1] -[9] zmieniasz 
poziomy. 

ALIEN 3 

Wybierz Hard i 6 kredytów. Podczas gry 
naciśnij [space] + [N] - następny poziom. 
Zrób pauzę, przytrzymaj [FI] i naciśnij 
lewy przycisk myszy. Ekran stanie się 
zielony. Po wyłączeniu pauzy klawi¬ 
szem [N] zmieniasz poziomy. 

ALIEN BREED 

Napisz GURU TIME - niespodzianka. 
W terminalu wpisz ALIENS ARE FOR- 
GOTS - więcej energii. 

ALIEN BREED 2 

Jako kod wpisz: 

098654 - 10 żyć 
736353 - 50 000 kredytów 
378829 - 10 kluczy 

W czołówce przyjrzyj się czwartemu ekra¬ 
nowi - kody do gry. 

Przejdź 1 level (Civillian Zonę, wszyst¬ 
kie strefy), gdy będziesz w Science 
Building zabij się. Teraz zacznij grę od 
kodu 737373. Dostaniesz 55000$. 
Jako hasło wpisz ALIENS ARE BEN- 
DERS - nieskończona ilość żyć 
KEY TO THE CITY - nieskończona ilość 
kluczy 

TULEBY - następny etap 


ALIEN TARGET 

Wpisz w „high score": 

END SEOUENCE - końcowa animacja, 
LIFI IS BRUTAL - niespodzianka 
[Alt] + [Y] + [J] - nieśmiertelność, 

[Alt] + [Y] + [Kj - amunicja. 

ALIEN WORLD 

Zatrzymaj grę i wpisz THUNDER- 
BLADE. Wówczas: 

[G] - rakiety, 

[N] - życie. 

Wpisz BILL AND TEDS BOGUS GAMĘ 
na ekranie tytułowym. Nieskończona 
liczba żyć i kompletne uzbrojenie. 

ALADDIN 

Jeżeli chcesz mieć dużo żyć w ma¬ 
szynie losującej, wciskaj [P], a gdy tra¬ 
fisz na życie, wciśnij Fire i ponownie [P], 

AMAZING SPIDERMAN 

Wpisz w „high score" GENERIC. Teraz 
używając klawisza [Help] zwiększasz 
swoją energię. 

ANTEP 

Idź do miasta i spróbuj sprzedać swoje 
przedmioty. Gdy zostaniesz zapytany, 
co chcesz zbyć, naciśnij klawisze od [1] 
do [5] - sprzedasz przedmioty, których 

nie masz. 


APACHE 

Na tytułowym ekranie wpisz OVER- 
DRIVE - „cheat menu 1 '. 

APB 

W czasie gdy gra muzyka wciśnij Fire 
+ góra. Odtąd będziesz mógł startować 
z dowolnego etapu. 

AQUAVENTURA 

Przy wyborze opcji wciśnij [Ctrl] + [F10] 
+ Fire. Wówczas [T] to przejście na 
następną planszę. 

ARABIAN NIGHTS 

Na planszy Start Gamę i Options wpisz 
SIMEON. Wówczas: 

[H] - spowolnienie gry 

[FI] - super miecz 

[+] i [-] - muzyka 

[D], [Ej, [I], [F] - wybór języka 

[Tabj - levele 

[F10] - rozmiar ekranu 

ARCADE POOL 

Gdy grasz w „Speed Pool", zapisz stan 
gry na dyskietkę. Czas będzie biec od 
nowa. 


ARCHER POOL 

Podczas „Trick Shotów" wpisz VF12 i 
wybierz demonstrację. 

ARCHIPELAGOS 

Skończ 2 etapy i wciśnij [Enter], aby 
móc wybrać pozostałe. Teraz wpisz 
8421 i ponownie [Enter] Możesz 
wybrać dowolny etap. 



ARMOUR-GEDDON 


AWESOME 


ARMALYTE 

W trakcie gry wciśnij pauzę i wpisz 
DELTA 3 - nieśmiertelność. 


ATOMIX 

Wciśnij [Help] i wpisz TIME - czas za¬ 
trzyma się. 


Na drugim ekranie tytułowym wjedź 
kursorem na lewy górny róg ekranu. 
Przytrzymaj lewy [Shift] i wciśnij lewy 
przycisk myszki. Znajdziesz się w 
specjalnym edytorze, używaj w nim 
klawiszy [7], [8], [F9], [F10] oraz kur¬ 
sora. 

ARTYLERIUS 

Podczas wyboru broni naciśnij prawym 
przyciskiem myszki na górną strzałkę, 
a gdy dojedziesz do prawej części 
spisu uzbrojenia, kliknij między rakiety. 
Wówczas wpisz POGO i GOPHER - 
więcej pieniędzy. 

ASSASSIN - SPECIAL EDITION *94 

Podczas gry wpisz ANOTHERCHEAT- 
MODE - ekran mignie i otrzymasz 
nieśmiertelność. Wówczas klawisze: 

[N] - następny poziom 
[Ej - ostatnia walka w danej misji 
[W] - wszystkie rodzaje broni 
[S] - czas 

[D] - śmierć 

ASSASSIN 

Wejdź na pierwsze drzewo w lesie (po 
lewej stronie) i napisz: ACEVIEV- 
FROMUPHEREMATE. Wówczas mo¬ 
żesz użyć klawiszy: 

[S] - dodaje czas 

[1] - [6] - zmienia plansze 

[E] - koniec planszy 

W „high score" wpisz się jako Midan - 
zaczniesz od levelu w którym zginąłeś. 
Możesz także wpisać jedno z poda¬ 
nych haseł, a zobaczysz ciekawe rze¬ 
czy: PSIONIC SYSTEMS, ASSASSIN, 
SUPERFROG, BODY BLOWS, THE 
ONE AND ONLY, PROJECT X, ALIEN 
BREED. 

ASTERIX 2 

Klawisz [U] wciśnięty podczas gry 
uzupełnia energię. 

ATR 

Jeśli chcesz zagrać na wszystkich to¬ 
rach, także tych ukrytych w grze dla 
dwóch osób, musisz najpierw zagrać w 
pojedynczą grę, przegrać i jako swoje 
imię wpisać ATR. Wówczas idź do me¬ 
nu dla dwóch graczy i możesz wybrać 
dowolną trasę. 

ATHLETIC 

Podłącz myszkę do portu drugiego - 
jest znacznie lepsza od dżojstika. 

ATOMIC ROBOKID 

Na tytułowym ekranie wpisz TUES- 
DAY14TH. 


Graj normalnie dopóki nie wejdziesz j 
do statku. Przesuń teraz kursor na m 
ikonę „Shield" i równocześnie naciśnij i 
[T] i Fire. Wówczas: 

[F5] - nieśmiertelność 

[F6] - nieograniczona ilość amunicji 

każdy klawisz funkcyjny - inna broń. 

Kiedy pojawi się ekran ENERGY/ a 
/CARGO, przesuń kursor w jego lewy 1 
górny róg i naciśnij [+] na klawiaturze j 
numerycznej. Dzięki temu uzyskasz j 
nieśmiertelność i osłony. 

FANTASTIC DIZZY 

Na tytułowym ekranie przytrzymaj [L], i 
[Shift], [S], [U] i [Bj. Dostaniesz się do j 
menu dodatkowych gier. Kiedy opuścisz § 
to menu, gra się rozpocznie automa- J 
tycznie. Uruchomione zostanie też ł 
„cheat modę" - wystarczy, że wciśniesz J| 
[FI 0], a otrzymasz 6 dodatkowych żyć. | 
Jeśli chciałbyś zobaczyć zakończenie ii 
gry, to postępuj jak wyżej do momentu jj 
ukazania się menu z nowymi grami. ’ 
Przytrzymaj wówczas oba klawisze | 
[Shift] i nie puszczając ich wybierz j 
„Zak's tower subgame". 

WICKED 

Znaczenie kart tarota: 

SUN - uzbrojenie w osiem różnych auto- 1 
fire 

STAR - ktoś się do Ciebie przyłączy i 

i gdy będziesz strzelał, on zrobi to samo 1 

DEATH - dodatkowe życie 

HANGED MAN - limit czasu na ukoń- S 

czenie misji zostaje przedłużony 

MOON - oddział diabelski już Ci nie I 

zagrozi 

WHEEL OF FORTUNE - dodaje I 
energii (lub ją zabiera, gdy masz maxa) | 
LION - tarcza ochronna przed diabeł- | 
skim oddziałem 

WIZBIZ 

Włóż żeton do slotu w Gargoyle. Wypij I 
piwo, daj wodę demonowi - patrz co się 1 
stanie. 

CD32 i 

FURY OF THE FURRIES 

Na tytułowym ekranie przytrzymaj! 
niebieski, żółty i zielony przycisk i prze¬ 
ciwnie do ruchu wskazówek zegara 
wykonaj pełne siedem obrotów, po- i 
cząwszy od godziny 12. Ekran po¬ 
winien się trochę zmienić i pojawi się 
czerwony krzyżyk. Przesuń ten krzy- j 
żyk do wybranego poziomu i naciśnij ) 
czerwony przycisk. 

Zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 
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POCZTA 


SPRZĘTOWA 




„Zajmuję się amatorsko 
muzyką na swoim pececie. 
Mam pytanie: co powinienem 
uczynić i z kim rozmawiać, 
aby moje skromne prace zna- 
lazły się na którymś 
Zshareware’owych 
kompaktów? Czy to w ogóle możliwe?“ 

Tak, jest to możliwe. Wystarczy, 
że skontaktujesz się z firmą, która 
zajmuje się wydawaniem dysków CD. 
Dużo czasopism na rynku dołącza do 
wydania własne dyski CD - zadzwoń 
do wydawcy, porozmawiaj. Rzecz jas¬ 
na, musiałbyś podesłać swoje utwory 
do przesłuchania. W każdym razie 
warto spróbować. Polecamy 
naszą redakcję. 

„Posiadam 
joystick Quick- 
joy MS. Nie 
wiem dlaczego 
nie dziaia na 
moim kompute¬ 
rze. Czy to wina 
mojego proce¬ 
sora 286 czy joy- 
sticka?“ 

Nie jest to wina 
procesora. Być może 
coś nie w porządku 
jest z kartą z portami, 
być może uległ uszkodzeniu kabel 
lub sam joystick. Nie znam akurat 
tego typu joya, więc trudno mi się 
jednoznacznie wypowiedzieć, gdyż 
możliwa jest nawet taka sytuacja, że 
wszystko jest w porządku! Na niek¬ 
tórych typach joysticków znajdują się 
bowiem przełączniki, które w zależ¬ 
ności od ustawienia pozwalają na 
współpracę z różnymi ty¬ 
pami komputerów. Jeśli 
masz taki przełącznik, 
sprawdź, czy jest usta¬ 
wiony na współpracę 
z właściwym kompute¬ 
rem. Poza tym zawsze warto 
przetestować joya u kole¬ 
gi. Jeśli u niego będzie 
działał, najprawdopo¬ 
dobniej masz uszkodzony 
port komputera. 

„Pisałiście nie¬ 
dawno, że jeśli chce¬ 
my coraz lepszych gier 
na Amigę, potrzebu- 
\ jemy lepszego sprzę¬ 
tu. Mam Al200. Jak 
ją udoskonalić? Co bę¬ 
dzie lepszym wyborem: 
rozszerzenie pamięci czy 
karta turbo?" 

To wbrew po¬ 
zorom trudne pytanie - 
sytuacja Amigi, mimo że 
od strony formalnej już 
jasna, ciągle jeszcze 
jest dość niepewna. 
, Wiele zależy od Two¬ 


ich możliwości finansowych. Poja¬ 
wiły się ostatnio karty PowerPC do 
A1200 - to byłby z pewnością dobry 
zakup, o ile pojawi się szybko opro¬ 
gramowanie pracujące na PowerPC. 
Jednak takie karty są jak by nie pa¬ 
trzeć dość drogie (i nie wiadomo, jak 
się rozwinie rynek programów...). 
Możesz spróbować przymierzyć się 
do karty turbo z MC68040 - to w tej 
chwili już chyba minimum. Odradzam 
natomiast zakup samego rozszerze¬ 
nia pamięci; z reguły później przy za¬ 
kupie karty - 
turbo 


(która zwykle ma miejsce na RAM) 
okazuje się, że były to wyrzucone pie¬ 
niądze. A twardy dysk? Bez problemu 
włożysz do środka A1200 standardo¬ 
wy dysk twardy AT-BUS rozmiaru 3.5 
cala, nawet o pojemności 1 GB. I od te¬ 
go proponuję rozpocząć rozbudowę. 
Pamiętaj jednak, że jeśli w przyszłości 
chcesz kupić dobrą kartę turbo, to bę¬ 
dzie ona wyposażona w kontroler SCSI 
- trzeba będzie wtedy wymienić dysk. 

„Czy to prawda, że 1 MB to 8 
bitów?" 

Nie, to nie tak. 8 bitów to bajt. 
Kilobajt to z kolei 1024 bajty, a 1 MB 
to 1024 KB. Tak więc 1 MB to 8 x 
1024 x 1024 = 8388608 bitów. Warto 
przy okazji wspomnieć, dlaczego w 
informatyce stosuje się mnożnik 1024 
a nie - jak wszędzie -1000. Otóż 1024 
to najbliższa 1000 potęga dwójki. Aby 
podkreślić, że jest to właśnie tyle, 
używa się jako skrótów dużych liter. 
Stąd piszemy 1 KB (1024 bajty), a nie 
1 kfi (co by raczej sugerowało, że cho¬ 
dzi o 1000 bajtów). 

„Mam zamiar w swoim kompute¬ 
rze wymienić Windows 3.11 na Win¬ 
dows 95, ale mam parę pytań doty¬ 
czących takiej wymiany. Co się stanie, 
jak na twardzielu będę miał 2 Win- 
dowsy? Czy instalacji mogę dokonać 
sam czy muszę mieć fachowca? Czy 
muszę ponownie instalować mysz?" 

Możesz zainstalować dwa systemy 
Windows na swoim komputerze, jed¬ 


nak każdy Windows powinien być na 
osobnej partycji twardego dysku. Od¬ 
radzam próby umieszczenia obu sys¬ 
temów na jednej partycji, gdyż do¬ 
prowadzi to najprawdopodobniej do 
zakłóceń w pracy sprzętu. W dołą¬ 
czanej do systemu Windows 95 in¬ 
strukcji znajduje się szczegółowy opis 
takiej instalacji. Co do myszy: będziesz 
musiał ją zainstalować pod każdym 
Windowsem z tej prostej przyczyny, 
że wybór systemu operacyjnego będzie 
dokonywany zaraz po starcie kompu- 
tera. 

Jedno¬ 
cześnie 
i będzie 
Ml więc dzia- 
fg łał tylko je¬ 
den system i 
* musi on mieć 
zainstalowaną 
myszkę. Rada 
m na koniec: lepiej 
poprosić o prze¬ 
prowadzenie ta¬ 
kiego zabiegu jakie¬ 
goś fachowca. Przy¬ 
najmniej będzie na 
kogo zwalać winę, jak 
coś się nie uda... :-) 

„Jestem posiada¬ 
czem komputera A500. Od 
kilku miesięcy jest z nim 
coś nie tak. Mianowicie podczas gry 
h> miejscu, gdzie powinien być kolor 
czerwony jest kolor czarny. Co jest tego 
przyczyną i jak to można naprawić?" 

Jeśli brak kolom czerwonego wy¬ 
stępuje zawsze, nie tylko w grze, naj¬ 
prawdopodobniej coś stało się albo z 
kablem komputer-monitor albo z sa¬ 
mym monitorem. Często przyczyna jest 
dość błaha i sprowadza się do przyluto- 
wania jednego kabelka w przewodzie 
(lub monitorze). Zobacz, czy u kolegi 
Twoja Amiga generuje czerwień, czy 
nie. Sprawdź to zarówno przy pomocy 
kabla kolegi, jak też przez swój. 
Awaria wygląda raczej niegroźnie, 
Twoja Amiga jest najprawdopodobniej 
sprawna. Jeśli okaże się, że uszko¬ 
dzeniu uległ monitor, nie radzę bawić 
się w majsterkowicza - lepiej oddać 
go na chwilę w ręce fachowców. 

„Mam poważny problem. Na dys¬ 
ku CD o nazwie xxx znajdował się 
plik xxx. Po jego uruchomieniu... “ 

Z tego typu problemami prosimy 
zwracać się bezpośrednio do redakcji 
czasopism, które zajmują się produk¬ 
cją i dystrybucją magazynów z takim 
właśnie dyskiem CD. 

„ Czy procesor w technologii MMX 
wymaga specjalnej płyty głównej?" 

Niestety, tak. Koszt zakupu proce¬ 
sora Pentium wykonanego w techno¬ 
logii MMX wzrasta więc o cenę nowej 
płyty głównej. Ale warto spróbować, 



MMX daje często bardzo wyraźne 
zwiększenie szybkości pracy kom¬ 
putera. 

„Czy A4000 Tower można hj>- 
posażyć w procesor pecetowski, kartę 
SVGA lub kartę muzyczną? Czym 
właściwie oprócz procesora i kości 
graficznych różni się ona od peceta?" 

Czym różni się A4000T od pec¬ 
eta? Wszystkim: procesorem, kontro¬ 
lerem dysków (standardowy w pec¬ 
etach to AT-BUS. w A4000T to 
SCSI), systemem operacyjnym, moż¬ 
liwościami graficznymi, złączami. 
Są to zupełnie inne komputery, nie 
ma możliwości uruchomienia progra¬ 
mów z jednej maszyny na drugiej. 
Choć... dostępne są programowe emu¬ 
latory (na peceta A500, na Amigę - 
praktycznie dowolnego peceta). Są tak¬ 
że rozszerzenia sprzętowe do Amig, 
które dzięki zainstalowanym proceso¬ 
rom 386, 486 lub Pentium zachowują 
się jak zwykły pecet o podobnym 
procesorze, tyle tylko, że działające 
w multitaskingu w oknach lub na 
osobnych ekranach. Odradzam jednak 
zakup takiego rozszerzenia, gdyż jest 
niewielu producentów, są trudności 
z nabyciem i serwisowaniem takich 
kart. Bezpieczniej już będzie kupić 
peceta i podłączyć go do Amigi 
kabelkiem przez złącze równoległe, 
aby w miarę szybko wymieniać dane. 

„Czy w zwykłym CD-ROM-ie 
można będzie odczytać dyski DVD?“ 

Niestety, nie. To by było zbyt 
piękne :-) Natomiast w stacjach DVD 
można bez kłopotu odczytywać stan¬ 
dardowe dyski CD, dzięki czemu po 
zakupie takiej stacji nie trzeba wy¬ 
rzucać dotychczasowej biblioteki pły¬ 
tek ani korzystać z dwóch stacji: starej 
CD-ROM i nowej DVD. 

„Czy napędy dysków ZIP mogą 
być bez problemu dołączane do 
Amigi? Czy można w ten sposób 
przenosić dane pomiędzy pecetem 
a Amigą?" 

Zewnętrzne napędy dysków ZIP 
pracują w standardzie SCSI, więc 
mogą być podłączone do praktycznie 
dowolnej Amigi lub peceta, o ile kom¬ 
puter jest wyposażony w odpowiedni 
kontroler. Niestety, takich pecetów 
i Amig nie ma zbyt wiele, stąd 
użyteczność takiego rozwiązania jest 
niewielka. Wydawałoby się, że roz¬ 
wiązaniem będzie napęd ZIP pracu¬ 
jący przez złącze równoległe. Nie¬ 
stety, nie wszystkie piny w złączu 
równoległym są przez Amigę ob¬ 
sługiwane. Tak więc nie da się do 
komputerów Amiga podłączyć zew¬ 
nętrznych napędów ZIP pracujących 
przez port równoległy. 

Jarosław Chrostowski 
















Amigowcy mogą powoli odet¬ 
chnąć z ulgą: Amiga żyje i żyć 
będzie jeszcze długo, miejmy na¬ 
dzieję, że jako coraz lepszy i bar¬ 
dziej wydajny komputer. OFICJAL¬ 
NIE 16 maja 1997 roku firma Gate¬ 
way 2000 stała się posiadaczem 
praw do komputera Amiga. Na 
oficjalnej konferencji prasowej, na 
której obecni byli panowie Jim 
Taylor (wiceszef marketingu Gate- 
waya) i Petro Tyschtschenko, szef 
powstałej w miejsce Amiga Techno¬ 
logies firmy Amiga International, 
poinformowano dziennikarzy o pod¬ 
pisaniu stosownych dokumentów. 
Zgodnie z nowymi planami Al skon¬ 
centruje się na wspieraniu dotych¬ 
czasowych właścicieli kompute¬ 
rów Amiga, udostępnianiu licencji 
innym firmom zainteresowanym 
rozwojem tej platformy sprzętowej 
i pracy nad nowymi modelami. 
Właśnie: zabrakło podczas spot¬ 
kania bardziej konkretnych danych 
o dalszych kierunkach rozwoju 
Amigi, ograniczono się jedynie do 
enigmatycznego stwierdzenia, że 
będzie to sprzęt wykorzystujący 
standardy istniejące na rynku kom¬ 
puterów domowych, grafiki i wideo. 
Na wyjaśnienie, co oznacza to 
sformułowanie, będziemy musieli 
jeszcze trochę poczekać. 


Nie trzeba za to czekać na 
działania firmy Phase5. A trochę 
się tam dzieje. Po pierwsze, spad¬ 
ły ceny produktów: Cyberstorm 
Mkll 060/50 (A3000/4000) kosz¬ 
tuje 995 DM, Blizzard 2060 
(A2000) - 995 DM, Blizzard 1260 
- 795 DM, CyberVision64/3D (4 
MB) - 369 DM (!). Po drugie: 
oprócz istniejących już kart z pro¬ 
cesorami PowerPC (to istnieje! to 
działa!) w ofercie Phase5 pojawiły 
się dwie nowe: Blizzard 603e+ 
Power Board (PowerPC 603e 200 
MHz + MC68040 lub MC68060) z 
kontrolerem Fast SCSI-II i Bliz¬ 
zard 2604 Power Board (Power¬ 
PC 604e 200 MHz, kontroler 
Wide Ultra SCSI) do Amig 2000. 
Modele do komputerów A2000/ 
3000/4000 z procesorem Power¬ 
PC 604e 200 MHz osiągają w tes¬ 
tach 350 MIPS, 7.1 SpecFP95, 
mają pamięć rozszerzalną do 128 
MB. Za wersje do A3000/4000 
(CyberstormPPC) z takim proce¬ 
sorem trzeba zapłacić 1895 DM. 
Po trzecie: wkrótce pojawi się no¬ 
wa karta graficzna CyberVision- 
PPC, przeznaczona do Amig 
2000/3000/4000(T) wyposażonych 
w dopalacze z PowerPC 604e. 
Karta ta pozwala osiągnąć pręd¬ 
kość przesyłu danych z procesora 
do karty na poziomie od 100 MB/s 
w górę, na samej karcie przy 
wykorzystaniu 64-bitowej pamięci 
SGRAM osiąga się 660 MB/s 


transferu. Grafikę 1280 x 1024 w 
24 bitach i 70 Hz można będzie 
otrzymać za jedyne 549 DM, a kli¬ 
enci, którzy bezpośrednio w firmie 
zamówią kartę przed 30 czerwca 
otrzymają ją za jedyne 349 DM. 
Czyli coś się dzieje. 



dele kosztują ok. 3000 dolarów. 
Minolta zaprezentowała właśnie 
takie urządzenie: drukarkę Color 
PageWorks za 2999 USD, która 
drukuje w kolorze z rozdzielczoś¬ 
cią 600 dpi i z szybkością 3 stron 
na minutę lub 12 stron monochro¬ 
matycznych na minutę. 


instalowanych przez 
różne pecetowe pro¬ 
gramy, skanuje teraz pli¬ 
ki o 50% szybciej. Cena 
na Zachodzie tego 
niewątpliwie bar- ^ 
dzo użytecznego 



programu wynosi 40 USD. 



Starczy o Amigach, czas na 
inne komputery. Zacznijmy od 
tego, że obecnie najlepszym sza¬ 
chistą na naszej planecie jest 
komputer Deep Blue firmy IBM, 
który w pojedynku z Gari Kaspa¬ 
rowem zachował - w przeciwień¬ 
stwie do Kasparowa - zimną krew 
do końca rozgrywki. I wygrał. 3,5 
do 2,5 dla maszyny zmusza do 
pewnych refleksji. Szachy są sto¬ 
sunkowo prostą grą (przynajmniej 
jeśli chodzi o zasady), lecz na 
pierwszy rzut oka widać, że trze¬ 
ba nieźle nagłówkować, żeby wy¬ 
grać z przeciwnikiem. Czy w ta¬ 
kim razie o Deep Blue nie można 
już powiedzieć, że w pewien spo¬ 
sób - myśli? 


Drukarki laserowe stają się 
coraz tańsze. Nowe modele dru¬ 
karek LaserJet 6L Hewletta-Pac- 
karda są dostępne już w cenie ok. 
1400 zł - tyle, ile niedawno kosz¬ 
towała co lepsza drukarka igłowa. 
W kolejce (długiej, co prawda) do 
domowego biurka ustawiają się 
nowe technologie, np. kolorowe 
drukarki laserowe. Zanim na na¬ 
sze biurka trafią, muszą co praw¬ 
da trochę stanieć: najtańsze mo- 


Rusza się także oprogramo¬ 
wanie na PowerPC do Amig. 
Cloanto stworzył specjalną wersję 
biblioteki do znanego programu gra¬ 
ficznego Personal Paint 7, która 
dostępna jest m.in. w aminecie. 
Na karcie z PowerPC 603e 150 
MHz blitter software’owy pracuje 


dwa razy szybciej od blittera 
sprzętowego w kościach AGA. 
Haage & Partner przygotowują 
implementację języka Java, który 
to język, powszechnie wykorzys¬ 
tywany w przeglądarkach WWW 
na pecetach i makach, pojawi się 
na Amigach najprawdopodobniej 
we wrześniu. Z grami też jest co¬ 
raz lepiej, m.in. firma clickBOOM 
zapowiedziała nowe produkty na 
powerpisiajowe Amigi - pierwsza 
na tapetę idzie znana gierka Myst. 


Szykują się zmiany w dome¬ 
nach internetowych. Być może nie¬ 
długo zamiast skromnych .com, 
.org, .net będzie można nacieszyć 
się końcówkami .storę, .web, .arts, 
.rec, .nom, .info. O ile ta propo¬ 
zycja, która pojawiła się niedaw¬ 
no, uzyska stosowne poparcie 
stosownych instytucji. Mają ludzie 
problemy... 


Correl Computer Corp. zamie¬ 
rza w sierpniu lub wrześniu wy¬ 
puścić na rynek komputer przez¬ 
naczony do wideokonferencji po¬ 
przez internet. Maszyna, wyposa¬ 
żona w procesor Digital Equip- 
ment StrongARM SA110, posia¬ 
dać ma 32 MB RAM, a dzięki kar¬ 
cie Ethernet (lub poprzez modem 
33.6 kbps) będzie mogła być 
wpięta do sieci. 


Pojawił się nowy Unlnstaller do 
Windowsów, w wersji o numerze 
4.5. Narzędzie, dzięki któremu 
można spróbować zapanować 
nad gigantyczną ilością plików 


Nadciąga era komputerów 
sieciowych, czyli takich, które są 
tylko szybkimi (i tanimi) 
końcówkami do inter- 
netu. Na dodatek po¬ 
trzebne oprogramo¬ 
wanie będzie można 
ściągnąć z sieci - „wy¬ 
pożyczyć" na czas pracy 
a nie kupić. Pierwsze 
komputery sieciowe 
zostaną zaprezento¬ 
wane na targach PC 
Expo w Nowym Jorku. 
Komputery NetPC 
przedstawią firmy In¬ 
tel (na Pentiumie 133 
MHz lub 166 MHz), 

IBM (trzy modele), 
Hewlett-Packard, 

Compaą, a nawet no¬ 
wy właściciel Amigi 
Gateway 2000. Maszyn 
ki pojawią się w sprze¬ 
daży w końcu lata. Cie¬ 
kawe, jak się 
Ich cena waha się w 
zależności od 
od 1000 do 1200 do¬ 
larów, a pierwotne 
plany mówiły o 500.. 

Jarosław 
Chrostowski 


Intel kontynuuje tradycję z po¬ 
przednich modeli swoich proceso¬ 
rów: w nowych układach Pentium II 
i Pentium Pro wykryto błędy. Tym 
razem pro¬ 
cesory nie 
mylą się w 


obliczeniach, lecz mogą 
nie podawać informacji 
o błędach przepełnienia 
(overflow) podczas konwertowa¬ 
nia bardzo dużych liczb zmienno¬ 
przecinkowych na liczby całko¬ 
wite. Błąd nie jest groźny, gdyż 
spośród milionów użytkowników 
tych procesorów nikt jeszcze nie 
zauważył jego występowania. 
Może więc faktycznie tradycja ma 
tu pewne znaczenie? 




U.S. Robotics i Texas Instru¬ 
ments współpracują nad nowymi 
hybrydowymi modemami, które 
pozwolą wykorzystywać zarówno 


standardową, analogową techno¬ 
logię przesyłu danych z prędkością 
56 kbps, jak też umożliwią użycie 
łączy cyfrowych o wysokiej prze¬ 
pustowości. Modele x2/DSL mają 
pojawić się w pierwszej połowie 
przyszłego roku. Ich sercem jest 
procesor firmy Texas Instruments 
TMS320C6x DSP. I znowu świat 
się zmniejszy... 
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Po artykule wyjaśniającym 
podstawy działania i używa¬ 
nia usługi internetowej IRC 
(Internet Relay Chat), który 
ukazał się w zeszłym miesią¬ 
cu, odzew był znacz- 
większy aniżeli 
się można było 


spodziewać. Kontaktowali się z nami 
nie tylko ci, którzy dopiero rozpoczęli 
swoją przygodę z IRCowaniem, ale też 
czytelnicy od dawna używający IRC, 
którzy pragnęli podzielić się swoimi 
uwagami; kanał #SGK odwiedziło nie¬ 
małe grono czytelników - pozdrowienia 
dla wszystkich. Stąd też druga część 
owego artykułu, stanowiącego przede 
wszystkim uproszczony przewodnik 
dla początkujących. W przypadku 
szczegółowych pytań, polecam kanał 
#IRChelp gdzie, jak sama nazwa 
wskazuje, siedzą ludzie cierpliwie 
tłumaczący wszystkim potrzebującym 
co, jak i dlaczego działa (lub akurat nie 
działa). 


BOGOWIE, WŁADCY I CAŁA RESZTA 


Chociaż IRC w swych założeniach 
jest zasadniczo swoistym Hyde Par¬ 
kiem, gdzie każdy ma pełne prawo do 
swobodnego wyrażania poglądów, nie 
panuje tam kompletna anarchia; wręcz 
przeciwnie, właśnie po to, aby owa 
swoboda wolności słowa nie była 
niczym zakłócana, a informacje prze¬ 
pływały swobodnie, IRC ma swoich 
bogów oraz lokalnych władców. Owi 
„bogowie" to tak zwani IRC operatorzy, 
(w skrócie IRCop), którzy przede 
wszystkim sprawują pieczę nad prawi¬ 
dłowym funkcjonowaniem serwerów. 
Mają oni władzę absolutną - mogą na 
przykład zabronić dostępu do IRC 
poszczególnym osobom (zwykle tym, 
którzy nie stosują się do ogólnych za¬ 
sad postępowania na IRC i traktują tę 
usługę do odreagowywania swoich 
frustracji poprzez notorycz¬ 
ne przeszkadzanie innym). 
Zwykle jednak są to lu¬ 
dzie przyjaźni, chętni do 
pomocy, i o ile nie masz 
nic „na sumieniu" to 
powinieneś być zado¬ 
wolony ze spotkania z któ¬ 
rymś z owych „bogów". 

Znacznie częściej 
(praktycznie wszędzie) 
spotyka się tzw. channel 
operators (w skrócie op). 
Są oni obecni na prawie 
każdym kanale. To właś¬ 
nie lokalni władcy, opie¬ 
kujący się poszczegól¬ 
nymi kanałami. Są 
łatwo rozpoznawalni 
dzięki znaczkowi @ 
przed nickiem. Oni 
posiadają pełnię władzy nad 
danym kanałem - mogą 
wyrzucać ludzi za nieod¬ 
powiednie zachowanie (kick), 
zabraniać wstępu (ban), 
przydzielać lub odbierać 
innym uprawnienia opera¬ 
tora kanału, ustawiać try¬ 
by pracy kanału itp. 
Czasem nadużywają 
oni jednak swej wła¬ 
dzy, tylko po to aby 
pokazać „kto tu rzą¬ 




dzi"; cóż, wszędzie się tacy ludzie 
zdarzają i nie ma się tym co przejmo¬ 
wać - zawsze można pójść na inny 
kanał lub wręcz założyć własny i poza- 
praszać nań gości (przy zakładaniu ka¬ 
nału automatycznie zostaje się jego 
operatorem; wyjątkiem jest sytuacja, 
gdy ma się tzw. dostęp ograniczony, 
sygnalizowany informacją „your con- 
nection is restricted"). 

POLE BITWY, WYŚCIG ZBROJEŃ 

Smutną, lecz niestety prawdziwą 
rzeczą jest fakt, iż niektórzy ludzie 
przychodzą na IRC nie po to, aby 
porozmawiać i cieszyć się kontaktem 
z innymi, ale by rozładować swe frus¬ 
tracje lub też popisać się(?). Do ulu¬ 
bionych zabaw takich dewiantów na- 
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WELCOME '!! 

Here you can read about #starwars channe[ OPs 
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lub wręcz poszczególnych użytkowni¬ 
ków, czyli zasypywanie ich setkami linii 
bezsensownych zwykle znaków, bądź 
też wręcz wyzwisk. W ekstremalnych 
przypadkach dojść może do sytuacji, 
gdy ofiara takiego żałosnego „hackera" 
(czy też raczej lamera :-) ) zostaje 
rozłączona. 

Innym przypadkiem nieprzyjem¬ 
nych zachowań użytkowników IRC są 
zabawy w przejmowanie kanałów (tzw. 
takeover). Polega to w uproszczeniu na 
tym, że ktoś wykopuje z kanału wszyst¬ 
kich, uniemożliwia im wejście i siedzi 



silne związki pomiędzy nim a innymi 
aspektami internetowego życia. Wiele 
kanałów IRC ma swoje strony WWW; 
jako przykład może służyć oficjalna 
strona kanału #starwars pod adresem: 

http://www.toptown.com/innerdrcle/mza/ 

gdzie znaleźć można zarówno dane 
o bywalcach kanału, jak i mnóstwo 
rzeczy dotyczących Gwiezdnych Wo¬ 
jen - obrazki, informacje itp. 

Popularnym „przedłużeniem" spot¬ 
kań IRCowych są rozmaite IRCparty - 
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imprezy, na które zjeżdżają się ludzie 
na co dzień spotykający się wyłącznie na 
„ekranie". Na takich zlotach pojawia się 
i po kilkaset osób, a zabawy IRL (In 
Real Life) są niezapomnianymi prze¬ 
życiami. 

A dokąd zmierza sam IRC? Wszak 
współczesna technika umożliwia coś 
więcej, niż transmisję „gołego" tekstu: 
coraz zatem szersze kręgi zatacza fala 
IRC 3D. gdzie rozmowy toczą się w trój¬ 
wymiarowych pomieszczeniach, pomię¬ 
dzy animowanymi postaciami... I cho¬ 
ciaż idea pozostaje ta sama, to frajda 
staje się o wiele większa, gdy osoba 
z którą się rozmawia nie jest już tylko 
ksywką lecz posiada twarz, gestykuluje, 
wykonuje różne czynności... Niestety, 
w Polsce na razie ta wersja IRC ma 
małe szanse się przyjąć, albowiem 
wymaga szybkich połączeń i odpowied¬ 
nio przystosowanych serwerów. Na razie 
zatem pozostaje nam cieszyć się tym 
co mamy i... do zobaczenia na #SGK :))) 

ManJAk 

Rozmaite skrypty „obronne" i nie tylko 
znaleźć można pod adresem: 


//www.primeline.com/~padre/scripts.html 



tam sam, chełpiąc się odniesionym „zwy¬ 
cięstwem". 

Na szczęście „szary" człowiek, który 
chce sobie po prostu porozmawiać lub 
też powymieniać się różnymi plikami, 
nie jest całkowicie bezbronny. Po pier¬ 
wsze, bardziej uczęszczane kanały są 
często chronione przez „boty", czyli spec¬ 
jalne programy. Po drugie, dostępnych 
jest wiele specjalnych skryptów „obron¬ 
nych" - do najbardziej popularnych należą 
ShowDown Pro oraz 7th Sphere. Są 
one jak na razie dość skuteczne, atoli 
IRCowy „wyścig zbrojeń" niestety trwa. 

DOKĄD ZMIERZAMY? 

IRC nie jest bytem samym w sobie, 
odrębnym i wydzielonym. Wyraźne są 
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Trudno jest opisać w paru stówach strony poświęcone legendzie kina: trylogii Star Wars. W każdym razie jest 
to - jak nazwa wskazuje - oficjalny punkt i materiałów jest tu wiele. Dużo grafik, zdjęć z filmu, trochę materiałów 
z przygotowywania nowej edycji, nieco plików dźwiękowych itp. itd. W sumie dość miły serwer, szczególnie dla 
tych, którzy pierwszy raz widzieli Star Wars dwadzieścia lat temu. 

Nadesłał Łukasz Szczepanik z Polkowic. 


THE WHY-FILES 

http://www.rpi.edu/~sofkam/isuny/why-flles.html 


Interesujący punkt dla kogoś, kto lubi poczytać o różnych, mniej lub bardziej dziwnych 
sprawach. Są to ilustrowane dokumenty opisujące różne zagadnienia typu: UFO, rytuały satanis¬ 
tyczne, kometa Hale-Bopp, duchy, wampiry, życie na Marsie itp. Mieszanka tematyczna jest dość 
duża, można tu odszukać zarówno materiały dotyczące hipotetycznej sekcji zwłok kosmitów, jak 
też poważniejsze rozważania związane z zagadnieniem istnienia życia na Marsie czy ekologią. 
Coś dla znających angielski. 


Nadesłał Paweł Bartoszek z Krakowa. 


THE OFFICIAL STAR WARS TRILOGY 
http://www.starwars.com 


WebNewsy w tym wydaniu zostały opanowane przez Łukaszów, wśród których wyróżnił się Łukasz Nowak z Brzeska. Nie dość, że podesłał ciekawe 
linki (choć o dość poważnej tematyce), to jeszcze bardzo dobrze je opisał. Jednak grę komputerową za „namiar miesiąca" tym razem przyznaję Januszowi 
Wyczołkowi z Nowego Żmigrodu - na strony mistrzostw świata w piłce nożnej Francja 98 naprawdę warto zajrzeć. Skontaktuj się z nami, nie wiemy, 
jaki typ komputera posiadasz. **&”**». 

Przypominam reguły: prosimy o nadsyłanie 3-5 adresów w internecie, wraz z krótkim opisem tego, co na podanych stronach można znaleźć. 

Osoba, która nadeśle „namiar miesiąca", otrzyma oryginalną grę komputerową na taki komputer, jaki posiada (dopisujcie w listach i na kartkach typ komputera!). 


Jarosław Chrostowski 


FRANCE 98 

http://www.France98.com/ 


Sportowym wydarzeniem przyszłego roku będą z pewnością mistrzostwa świata w piłce nożnej rozgrywane 
we Francji. Strony WWW mistrzostw są już od pewnego czasu w internecie. Ich opracowanie graficzne jest bardzo 
dobre, choć niektórym mogą trochę problemów przysporzyć intensywnie wykorzystywane ramki. Co do zawartości 
merytorycznej znaleźć tu można odpowiedzi na praktycznie każde pytanie związane z mistrzostwami. To jedne 
z lepiej przygotowanych stron. 
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Nadesłał Janusz Wyczołek z Nowego Żmigrodu. 


EOS o*= 


The Perseus Atlas Project 


THE PERSEUS ATLAS PROJECT 
http://perseus.holycross.edu/PAP/ 


Strona, która zainteresuje zapewne miłośników historii. Zawiera dwa zbiory współczesnych map sta¬ 
rożytnego świata Greków i Rzymian, które obejmują dzisiejszą Turcję, Grecję i Włochy. Pierwszy zbiór prezen¬ 
tuje model topograficzny starożytnego świata, drugi to komputerowo opracowane zestawienie zdjęć 
satelitarnych. Strona zawiera także odsyłacze do bazy starożytnych nazw greckich miejscowości (ok. 3500 
odnośników). 

Nadesłał (wraz z opisem) Łukasz Nowak z Brzeska. 


NSTS 1988 NEWS REFERENCE MANUAŁ 
http://www.ksc.nasa.gov/shuttle/technoiogy/sts-newsref/stsref-toc.html 

Znaleźć tu można informacje o lotach amerykańskich promów kosmicznych, a także wyjaśnienia na temat 
niemal każdego aspektu programu - od samego początku aż do chwili obecnej. Dla interesujących się szczegółami 
techniczno-konstrukcyjnymi jest to wielka skarbnica wiedzy: dane techniczne, schematy, opis operacji startu, 
wejścia na orbitę i zejścia z niej, lądowania, tankowania itp. Polecam. 

Nadesłał (wraz z opisem) Łukasz Nowak z Brzeska. 


3C SPY FACT OF THE DAY 


NSTS 1988 News Reference Manuał 

SPACE TRANSPORTATION SYSTEM 

° smmmmssm. 

» SrA.CE SHCTILE HEOPBiareiT? 
o LAtJwcarrrK 

o MEaotmoniJ 

■ 

• • Vi£X 


SPY FACT OF THE DAT 


http://www.randomhouse.com/spybook/spy/archive.html 

Coś dla miłośników Jamesa Bonda 007 - strony o szpiegostwie. Ten modny ostatnimi czasy w 
kraju zawód (?) doczekał się własnych stron. Nie jest to jednak nic wielkiego - grafik mało, za to 
dość dużo angielskich tekstów opisujących różne operacje szpiegowskie, zawierających życio¬ 
rysy co bardziej znanych szpiegów itp. itd. Właściwie jest to pobieżny przegląd haseł ze znacznie więk¬ 
szego zbioru wydanego w formie książkowej. Można poczytać do poduszki... 

Nadesłał Łukasz Witak z Warszawie. 
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m Programów muzycznych jest 

obecnie chyba tyle samo, ile 
edytorów tekstu, a więc bar- 
... dzo dużo. Co ciekawe, ich 
i poziom w większości jest wy- 
BHPM* soki i doprawdy trud- 
no tu przebić się z 

-® czymś nowym. Nie 

jest to jednak niemożliwe. Przykładem 
tego może być New Beat Trancemis- 
sion, najnowszy program z tej grupy, 
który moim zdaniem ma po temu 
wszelkie szanse. 

Zanim odpaliłem NBT na swoim 
komputerze, oczywiście najpierw uważ¬ 
nie przeczytałem hasła, które go rek¬ 
lamowały, chcąc w ogóle dowiedzieć 
się, z czym mam do czynienia. I cóż 
my tu mamy? 

„Rewolucyjny i rewelacyjny pro¬ 
gram do tworzenia muzyki w stylu 
rave, hip-hop, techno i trance." 


dług wybranej kolejności, jednocześ¬ 
nie nagrywając efekt swojej pracy. W 
tym wypadku faktycznie, jak głosi jed¬ 
no z haseł, „brak muzycznego doświad¬ 
czenia nie jest tu żadną przeszkodą" - 
wystarczy nieco cierpliwości i krzyna 
wyobraźni muzycznej. W dodatku ja¬ 
kość dźwięku jest naprawdę wysoka, a 
utworki skomponowane w ten sposób 
brzmią całkiem efektownie. Chwilami 
można nawet popaść w uniesienie. 
Nawiasem mówiąc, do włączania i wy¬ 
łączania sampli w trakcie nagrywania 
lepiej jest korzystać z klawiatury, gdyż 
klikanie myszką na ikony poszczegól¬ 
nych kanałów-instrumentów może spo¬ 
wodować sporo zamieszania. Na tym 
etapie zabawa, trzeba to przyznać, 
jest przednia. Ale do czasu. Wkrótce 
monotonia kompozycji zaczyna dos¬ 
kwierać i NBT staje się najzwyczajniej 
w świecie nudny. Po prostu pomimo 


w Beat 


sem 95, ale konfiguracja zalecana 
przez autorów to Pentium 100, 16 MB 
RAM, CD-ROM x4 i 16-bitowa karta 
dźwiękowa, nie licząc oczywiście dob¬ 
rych głośniczków lub słuchawek. Do¬ 
piero na tym sprzęcie program objawia 
cały swój urok, emitując dźwięk naj¬ 
wyższej jakości. 

Gdybym miał ocenić NBT, powie¬ 
działbym, że przeznaczony on jest tak 
dla początkujących, jak i zaawanso¬ 
wanych muzyków. Z jednej strony 
zrezygnowanie z nutowego zapisu w 
połączeniu z prostotą obsługi pozwala 
bawić się tym programem nawet la¬ 
ikom, z drugiej wysoka jakość dźwięku 
oraz szerokie możliwości sprawiają, że 
równie dobrze może on stać się efek¬ 


townym narzędziem w rękach profe¬ 
sjonalisty. Na ile użytkownik skorzysta 
z potencjału, jaki kryje w sobie NBT, to 
już sprawa jego umiejętności i chęci. 
Mnie on zadowolił aż nadto. 


„Ponad 250 (400 MB) doskonale 
zgranych, wysokiej jakości sampli. 
Każda kombinacja to nowy, odjazdowy 
kawałek." 

„Zapis w popularnym 
formacie WAV.“ 

?frt' ..Oryginalny i prosty 
edytor sekwencji ryt- 
I micznych," 

„Możliwość nagrywa¬ 
li nia i obróbki własnych 

próbek dźwiękowych z naj- 
wyższą jakością (44 kHz 
[ stereo)." 

„20 niezależnych ka- 
>. nałów dźwiękowych z pełną 
swobodą miksowania." 
•jjjjBnA To tylko niektóre slo- 
gany, które zapełniają 
okładkę programu. Przy- 

■Ja SHW r ;:narr ' zresztą, że bar- 

dzo zachęcające 

wiście, nie czekając 
ani chwili dłużej, za- 
instalowałem NBT 
na swoim twardzielu i dalej- 
S j-śji że, zacząłem bawić się w 
i* * komputerowego DJ-a. 

Początkowo New Beat 
Trancemission wydał mi 
|| się programem niezwykle 
A I* prostym w obsłudze. Z 
grubsza rzecz biorąc, 
cała zabawa polega na 
ładowaniu gotowych 
sampli na kanały dzwię- 
kowe, a następnie od- 
twarzaniu ich we- 


całkiem dużej ilości sampli, które dają 
sporą liczbę kombinacji, każdy kolejny 
utwór stworzony w ten sposób wyglą¬ 
da niemal identycznie. I tu właśnie, 
poszukując nowych możliwości, odkry¬ 
wasz drugie dno NBT. Otóż okazuje 
się, że program ten jest znacznie 
bardziej skomplikowany i bogatszy, niż 
to sobie początkowo wyobrażałeś, mo¬ 
żesz bowiem nie tylko odtwarzać go¬ 
towe sample i dowolnie je miksować, 
ale także tworzyć własne rytmy mie¬ 
szając 14 różnych ty¬ 
pów perkusji, a nawet mFlPIiJPS 

nagrywać nowe instru- -*—'- 

menty lub edytować 
już istniejące za pomo¬ 
cą stosownych opcji. ^UjjSS 
Za dużo by tu opisy- n , y MCW 
wac, jak się do tego ima SSmSSS m 
dochodzi - podaje to iplay ^ RECOfi 

instrukcja - faktem jed- 
nak jest, że na tym 
etapie New Beat Tran- ^eSKi?" 
cemission przestaje V 
być tylko zabawką, a jlS 
staje się profesjonal- : - 
nym narzędziem mu- V 

zycznym, dzięki które¬ 
mu można zrobić nie- wKlk 
mai wszystko. 

Jak podaję w met- 
ce, do uruchomienia 
NBT wystarczy PC 4P.6 
DX/66 z 8 MB RAM, jSHHHS 
CD-ROM xz 8-bitową I9H9R 
narta cżw ękową i zain- 
stalowanym Window- i 


New Beat Trancemission 


Producent: 

Microforum 


Dystrybutor: 

Techland 


NewBeat 
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Wszyscy chyba pamiętają takie ty¬ 
tuły jak: Curse of Enchanlia Goblins, 
czy Another World. Były to wielkie 
hity swoich czasów, przygodówki, 
obok których żaden gracz nie mógł 
przejść obojętnie. Max i tajny wzór wuj¬ 
ka Ponga nie jest może tak zaawanso¬ 
waną graficznie i scenariuszowo grą, 


jednak łatwe. Gra kończy się po od¬ 
szukaniu wszystkich liczb - należy wte¬ 
dy zbudować rakietę, która prześle wzór 
do zapominalskiego wujka. 

Instalacja gry jest niezwykle prosta, 
na dodatek do dyspozycji mamy przej¬ 
rzystą instrukcję w języku polskim. 
Program zawiera wiele doskonale do- 


i tajny wzór 

wij ko Ponga 


jednak z pewnością zainteresuje młod¬ 
szych czytelników ŚGK. 

Gra jest pierwszą z serii poświę¬ 
conej przygodom psa Maxa (drugą grą 
z tego cyklu jest Max i Maria na zaku¬ 
pach. trzecią zaś Max i duch zamku). 
Głównym bohaterem gry jest wspom¬ 
niany Max, mieszkający wraz z przy¬ 
jaciółmi w Bliziutkowie - małej wiosce 
położonej w bajkowej krainie psów. Co 
się może zdarzyć w tak spokojnym 
miejscu? 

Pewnego pięknego dnia pan Znacz- 
kowski, listonosz, przynosi Maxowi list 
od wujka Ponga. W liście tym wujek 
Pong opowiada o problemach, jakie ma 
z przewracająca się wieżą jego siostry 
Lizy. Bez magicznego wzoru niemoż¬ 
liwe jest uratowanie przekrzywionej bu¬ 
dowli, jednak aby wzór zadziałał, 
potrzebnych jest kilka liczb, które wu¬ 
jek Pong ukrył w swym domu. Problem 
w tym, że wujek ma kiepską pamięć 
i nie pamięta, gdzie te liczby po¬ 
chował. Max natychmiast rozpoczyna 
poszukiwania w opuszczonym domu, 
gdziekolwiek jednak się nie ruszy, 
napotyka na zabawne niespodzianki 
i dowcipne wynalazki wujka. Po krót¬ 
kim czasie przebywania w domu od¬ 
krywa, że nie jest w nim sam. Jest 
jeszcze Linda - tajemnicza pani ka¬ 
meleon, która ukrywa się w każdym 
pomieszczeniu. Odnalezienie jej nie jest 


pracowanych i dowcipnych rysunków. 
Działa w trzech wersjach językowych: 
angielskiej, niemieckiej i polskiej 
(można je przełączać w dowolnym 
momencie gry). Po kliknięciu na 
umieszczony u dołu ekranu rysunek 
flagi narodowej ostatnie zdanie zo¬ 
stanie powtórzone w języku wybrane¬ 
go kraju, dzięki czemu można nauczyć 
się kilku nowych słów po angielsku czy 
niemiecku. 

Max i tajny wzór wujka Ponga to 

wesoła i zaskakująca gra dla dzieci w 
wieku od lat 4 do 10. Mały gracz wę¬ 
drując kursorem po pokojach domu 
wujka Ponga odkrywa różne zwariowa¬ 
ne i śmieszne niespodzianki i wciąga 
się w fabułę. Krótko mówiąc gra jest 
bardzo dobra i gdyby nie to, iż mam 
troszkę ponad te przepisowe 10 lat, 
sam bym w nią chętnie pograł. 

Okretny 




Producent: 


Tivola & Parasol multimedia 


To jest przedpokój w domu 
wujka Ponga Duży, prawda? 
W dodatku Maks jest tu 
zupełnie sam. A może nie’ 
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W każdym numerze: 
opisy i fotosy prawie 100 nowych filmów 
sylwetki i wywiady z gwiazdami ekranu 
plotki i skandale 

konkursy i krzyżówki z nagrodami 
plakat z aktorem 


„CINEMA PRESS VIDEO" KUPISZ 
W KIOSKACH I WIDEOTEKACH 


CZYTAJĄC ZOBACZYSZ WIĘCEJ! 
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„Tunel" to kolejny film katastro¬ 
ficzny, tym razem jednak akcja roz¬ 
grywa się w podwodnym tunelu łą¬ 
czącym Manhattan z New Jersey. 
Wszystko rozpoczyna się całkiem nie¬ 
winnie. Jak każdego popołudnia, 
w tunelu panuje niesamowity tłok. 
W korku stoi pełno prywatnych aut, 
firmowych furgonetek i ciężarowych 
samochodów, w których ludzie spie¬ 
szą się do swoich spraw. Nikt z nich 
nie przypuszcza, że znajdują się 
w śmiertelnej pułapce. Wypadek sa¬ 
mochodowy powoduje bowiem eks¬ 
plozję wypełnionej chemikaliami cys¬ 
terny. Potężna fala ognia, która szu¬ 
kając ujścia niszczy cały tunel, zabi¬ 
ja większość znajdujących się w nim 
ludzi. Ci, którzy przeżyli, zostają uwię¬ 
zieni. Dla nich właśnie tunel za¬ 
mienia się w namiastkę piekła. Po¬ 
wietrze przepełnione jest oparami 
toksycznych gazów i trującym dy¬ 
mem z płonących aut. Wszędzie znaj¬ 
dują się ogromne kawałki betonu i 
pogiętego metalu, a wszystko to po¬ 
woli zalewa woda wdzierająca się 
do zniszczonego w wielu miejscach 
tunelu. Szanse przeżycia ocalałych 
z katastrofy maleją z minuty na minu¬ 
tę, tymczasem służby ratownicze są 
bezradne, bo wybudowany na po¬ 
czątku XX wieku tunel może w każ¬ 
dej chwili ulec całkowitemu znisz¬ 
czeniu. Jedynym ratunkiem dla uwię¬ 
zionych ludzi jest ryzykowny plan 
Kita Latury, zwolnionego ze stano¬ 
wiska byłego szefa nowojorskiego 
pogotowia medycznego. 

W 1993 roku, producent Joseph 
M. Singer i scenarzysta Leslie Bohem 
natrafili na prasowy artykuł z 1940 
roku, w którym opisany został wy¬ 
buch toksycznych chemikalii w tu¬ 
nelu. I choć eksplozja nie zabloko¬ 
wała obu jego końców, to dla filmow¬ 
ców była bazą do napisania scena¬ 
riusza, który natychmiast został ku¬ 
piony przez wytwórnię Universal. 



Kierownictwo produkcji powierzono 
Raffaelli De Laurentiis, a reżyserię 
Robowi Cohenowi. Po filmach „Smok 
- legenda Bruce’a Lee" i „Ostatni 
smok" (patrz ŚGK 12/96), to ich trze¬ 
ci wspólny projekt. Cohen określił 
scenariusz jako: „genialny ludzki dra¬ 
mat (...) łączący w sobie najnowsze 
efekty specjalne, wyrafinowaną ani¬ 
mację komputerową i bardzo współ¬ 
czesny charakter". W trakcie reali¬ 
zacji przede wszystkim zwrócił uwa¬ 
gę na moralno-psychologiczne za¬ 
chowania ludzi ocalałych z katastro¬ 
fy. Sam zresztą przeżył pożar wie¬ 
żowca w Bostonie, w trakcie które¬ 
go był świadkiem zachowań heroicz¬ 
nych, ale także tchórzostwa, obo¬ 
jętności i okrucieństwa. Dzięki temu 
efekty specjalne nie zdominowały 
fabuły „Tunelu". W roli głównej w fil¬ 
mie obsadzono Sylvestra Stallone, 
jedną z największych gwiazd kina 
akcji ( m.in. trylogie „Rocky" i „Ram- 
bo“). W pozostałych rolach wystą¬ 
pili mało znani aktorzy (wśród nich 
również syn Stallone a). 

Projekt tytułowego tunelu przy¬ 
gotowano bardzo starannie. Trzeba 


było w nim uwzględnić pomieszcze¬ 
nia dla aktorów i ekipy, miejsce dla 
dekoracji oraz odpowiedni system 
wentylacyjny. Wybudowany został 
w skali 1:1 w halach włoskiej wy¬ 
twórni Cinecitta, która dysponowała 


wych scenach filmu: podczas eksplo¬ 
zji i fali niszczącego wszystko ognia 
oraz przy końcowym wybuchu tu¬ 
nelu. Aby jak najwierniej przedstawić 


falę ognia, wykorzystano specjalny 
model tunelu w skali 1:4, który miał 
skomplikowany system hydraulicz¬ 
ny i specjalne silniki gazowe. Całym 
systemem kierował komputer, mają¬ 
cy możliwość regulacji dokładności 


„Tunel" w odróżnieniu od innych 
wyprodukowanych ostatnio holly¬ 
woodzkich filmów katastroficznych 
(m.in. ..Góra Dantego" i „Twister-Tor- 
nado' ) jest klasycznym obrazem te¬ 
go gatunku, takim jak np. ..Tragedia 
Posejdona", „Płonący wieżowiec" 
czy „Trzęsienie ziemi". Te cieszące 
się dużą popularnością w latach 70. 
filmy miały podobny układ scena¬ 
riusza: na początku widz poznawał 
bohaterów wydarzeń, potem podzi¬ 
wiał bardzo efektowne sceny katas¬ 
trofy, a następnie uczestniczył (oczy¬ 
wiście, biernie) w akcji ratowania 
ocalałych. „Tunel" dysponuje ponad¬ 
to znakomitymi efektami specjalny¬ 
mi, dzięki którym fabuła została przed¬ 
stawiona bardzo realistycznie. Nie¬ 
wątpliwie cechy te wpłynęły na suk¬ 
ces kasowy „Tunelu" na całym świę¬ 
cie. W polskich kinach film pojawił 
się w styczniu, a od 5 czerwca bę¬ 
dzie można zobaczyć go na kasetach 



Tytuł: Tunel 

Tytuł oryginalny: Daylight 
Reżyseria: Rob Cohen 
Scenariusz: Leslie Bohem 
Zdjęcia: David Eggby 
Muzyka: Randy Edelman 
Kostiumy: Thomas Casterline 
Montaż: Peter Amundson 
Scenografia: Benjamin Fernandez 
Efekty specjalne: Kit West 
Obsada: Sylvester Stallone (Kit Latura), 
Amy Brenneman (Madelyne Thompson), 
Viggo Mortensen (Roy Nord), Dan Hedaya 
(Frank Kraft), Karen Young (Sarah Crigh- 
ton), Vanessa Bell Calloway (Grace), Bany 
Newman (Norman Bassett), Claire Bloom 
(Eleanor Trilling), Sagę Stallone (Vin- 
cent) i inni 

Produkcja: Davis Entertainment dla 
Universal Pictures 
Dystrybucja: ITI Home Video 
Czas: 109 minut 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 

W jaki sposób Kit Latura dostaje 
się do wnętrza tunelu? 


Odpowiedzi należy nadsyłać wyłącz¬ 
nie na kartkach pocztowych z naklejo¬ 
nym kuponem konkursowym do 4 lipca br. 
Wśród autorów prawidłowych odpowie¬ 
dzi rozlosujemy zestawy gadżetów ufun¬ 
dowane przez ITI Home Video (m.in. 
czapeczki, koszulki, latarki i kasety z fil¬ 
mem). 


odpowiednimi wymiarami i zaple¬ 
czem. Poza mającym około kilome¬ 
tra długości tunelem, wybudowano 
również wzgórze z wejściem do nie¬ 
go. Wykonano także kilka makiet i 
modeli tunelu, które były wyko¬ 
rzystywane przez pirotechników i spe¬ 
cjalistów od efektów specjalnych 
z Industrial Light&Magic. Grupą zaj¬ 
mującą się animacją komputerową 
kierował Kit West, który współpra¬ 
cował z Cohenem przy realizacji 
„Ostatniego smoka". Ekipa z IL&M 
przygotowała efekty w dwóch kluczo- 


działania urządzeń do 1/500 sekun- wideo dzięki ITI Home Video. 
dy. Po zakończeniu prac pirotech¬ 
nicznych, do scen dodano animację 
komputerową. W filmie wykorzysta¬ 
no także tradycyjne metody tworze¬ 
nia efektów specjalnych i cyfrowy 
montaż. Cała ekipa i aktorzy pra¬ 
cowali w warunkach jak najbardziej 
zbliżonych do autentycznych. Z dub¬ 
lerów i kaskaderów korzystano rzad¬ 
ko i tylko w wypadku szczególnie nie¬ 
bezpiecznych scen. 

Na uwagę w filmie zasługuje 
bardzo dobra ilustracyjna muzyka 
autorstwa Randy Edelmana (m.in. 

„Gettysburg" i „Ostatni Mohikanin"), 
który skomponował muzykę do dwóch 
poprzednich filmów Roba Cohena i 
Raffaelli De Laurentiis. Na płytach i 
kasetach, wydanych przez BMG Po- 
land, można ponadto znaleźć pio¬ 
senkę Bruce'a Robertsa i Donny Sum- 
mer. 


opr. Robert Wiśniewski 












Tytuł: Ucieczka z Los Angeles 
Tytuł oryginalny: 

John Carpenter's Escape from L.A. 
Scenariusz: John Carpenter, Debra Hill, 
Kurt Russell 
Zdjęcia: Gary B. Kibbe 
Montaż: Edward A. Warschilka 
Scenografia: Lawrence G. Pauli 
Kostiumy: Robin Michel Bush 
Muzyka: Shirley Walker i John Carpenter 
Obsada: Kurt Russell (Snake Plissken), 
Stacy Keach (Malloy), Steve Buscemi 
(Eddie), George Corraface (Cuervo Jones), 
N/aleria Golino (Taslima), A. J. Langer (Uto¬ 
pia), Cliff Robertson (Prezydent), Michelle 
Forbes (Brazen) i inni 
Produkcja: Paramount Pictures 
Dystrybucja: ITI Home Video 
Czas: 101 minut 


2013. Sytuacja, w 
J' j jakiej znalazły się 
Stany Zjednoczone, 

( nie jest najlepsza, 
bowiem na czele 
państwa stoi prezy- 
dent-fanatyk. Zakaz 
palenia papierosów, 
możliwość zawiera¬ 
nia małżeństw jedy¬ 
nie za odpowiednim 
I i zezwoleniem, obo¬ 
wiązkowy wegetaria¬ 
nizm, brak wolności 
wyznania - to tylko 
\ nieliczne z nowych 
* , ; praw, które mają z 

i % USA uczynić moral- 
t , ' by wzór dla całego 

| ' ! j świata. W dodatku 

po potężnym trzęsie- 
niu ziemi Los Ange¬ 
les staje się wyspą, 
na której powstaje więzienie. Tra¬ 
fiają do niego nie tylko różnej maści 
kryminaliści, ale również ludzie, któ¬ 
rym nie podoba się „uzdrawiająca 
społeczeństwo" polityka prezydenta. 


de wszystkim widzom, choć i kryty¬ 
cy chwalili styl pracy i konwencję, 
w jakiej zrealizował swój film Car¬ 
penter. Na pomysł nakręcenia dal¬ 
szych przygód Plisskena wpadł 
Kurt Russell i dość szybko prze¬ 
konał Carpentera do swojej idei. 
Niemniej dopiero po kilku latach, 
w styczniu 1994 roku, kiedy to Los 
Angeles nawiedziło trzęsienie ziemi, 
zapadła ostatecznie decyzja o przy¬ 
stąpieniu do produkcji. Carpenter 
i Russell namówili do współpracy 
przy realizacji filmu producentkę 
Debrę Hill (m.in. „The Fisher King" i 
„Halloween"). Wspólnie też napisali 
scenariusz. Pomimo 16-letniej przer¬ 
wy nie zmieniono w wizerunku Pils- 
skena niczego. Przeniesiono tylko 
akcję do zrujnowanego Los Angeles, 
w którym zamierzano wykorzystać 
jak najwięcej oryginalnych plenerów. 

Po kilku miesiącach przygoto¬ 
wań, w trakcie których wybudo¬ 
wano ogromne rumowisko przed¬ 
stawiające Bulwar Zachodzącego 
Słońca, w grudniu 1995 roku roz¬ 
poczęto realizację zdjęć. Przez 70 


źródła światła, jak zapalniczki, 
świece, reflektory motocykli czy 
neony. Dużą rolę odgrywała też 
scenografia, którą przygotował Law¬ 
rence G. Pauli („Łowca androidów"). 
Swój najnowszy projekt oparł na 
zniszczeniach, jakie trzęsienie ziemi 
wywołało w Chinach i Meksyku. Po 
odpowiedniej adaptacji, w filmie 
wykorzystano najbardziej atrakcyj¬ 
ne miejsca Los Angeles, m.in. 
dolinę San Fernando, bulwar Wil- 
shire, Colosseum i Teatr Graum- 
dina. Efekty specjalne do filmu 
przygotowali technicy z firmy 
Buena Vista Visual Effects. Przy 
pomocy animacji komputerowej stwo¬ 
rzyli olbrzymią falę tsunami, śmig¬ 
łowiec i specjalną łódź podwodną, 
którą Plissken przybywa na wyspę. 

„Ucieczka z Los Angeles" to 
futurystyczny film przygodowy, który 
powinni obejrzeć przede wszystkim 
miłośnicy SF i twórczości Johna 
Carpentera. Dla nich właśnie ŚGK 
publikuje filmowy plakat na rozkła¬ 
dówce. Z pewnością „Ucieczka..." 
nie dorównuje pierwszej części przy¬ 


„Snake Plissken jest moim ulu¬ 
bionym bohaterem. Nieustannie mnie 
fascynuje. Jest postacią kierującą się 
emocjami, bardzo wcześnie w swoim 
życiu dotarł do punktu, w którym 
uświadamia sobie, że tak naprawdę 
chodzi o przetrwanie kolejnych 60 
sekund. Ma poza tym bardzo ironicz¬ 
ne poczucie humoru i dziwny spo¬ 
sób patrzenia na świat, w którym 
dominuje całkowita niechęć do 
władzy." 

Kurt Russell 
aktor i producent 


LOS ANGELES 


Jedną z nich jest córka głowy 
państwa Utopia, która ucieka do 
Miasta Aniołów z tajną bronią. Wraz 
z latynoskim terrorystą i rewolucjo¬ 
nistą, Cuervo Jonesem, zamierza 
z jej pomocą zdobyć władzę w pań¬ 
stwie. Sytuację ma uratować Snake 
Plissken, skazaniec znaleziony przez 
prezydenckie tajne służby. Były 
komandos i awanturnik, który 16 lat 
wcześniej uratował innego prezy¬ 
denta, ma odzyskać skradzioną broń 
i uniemożliwić atak rewolu¬ 
cjonistów Cuervy na Stany. 
Plissken nie ma zresztą wy¬ 
boru i czasu, bo wszczepio- 
£ no mu zabójczego wirusa. 

Snake Plissken pojawił 
się po raz pierwszy w 1981 
roku w filmie „Ucieczka z 
Nowego Yorku“. Niskobud- 
żetowy film Johna Carpen- 
tera (reżysera, scenarzys- 
ty i kompozytora w jednej 
osobie), odniósł niespo¬ 
dziewany sukces kasowy. 
Trafił również do żelaz¬ 
nego repertuaru miłośni¬ 
ków kina SF. Ironiczny sto- 
f 00 ‘ sunek do świata głównego 
bohatera spodobał się prze¬ 


Ucieczka z Los Angeles* 1 , 
najnowszy obraz znanego reżysera 
Johna Carpentera, po udanych 
pokazach w kinach już wkrótce 
dostępny będzie również na kase¬ 
tach wideo. Tym, którzy jeszcze nie 
widzieli filmu, podpowiem, że jego 
akcja przenosi nas do Ameryki roku 


dni kręcono tylko po zapadnięciu 
zmroku w niezwykle trudnych wa¬ 
runkach. Największym problemem 
było światło - w zniszczonym Los 
Angeles nie mogło być przecież 
elektryczności. Wykorzystano więc 
czułą taśmę filmową i najróżniejsze 


gód Plisskena, ani innym wielkim 
przebojom tego reżysera („Wielka 
draka w chińskiej dzielnicy" czy 
„Gwiezdny przybysz"), niemniej warto 
poświęcić temu filmowi nieco czasu. 


opr. Robert Wiśniewski 









► PROWADZIMY SERWIS SPRZĘTE 
FIRMY „COMMODORE“ 




► SPRZEDAJEMY WSZELKIEGO TYPL 
AMIGOWY HARDWARE 

JESTEŚMY DEALEREM FIRM 
,,ELSAT“ ,,ELBOX" I ,,EEREKA“ 

► SPRZEDAJEMY OPROGRAMOWANIE 
PLBLIC DOMA1N ORAZ OPROGRAMOWANIE 
NA PŁYTACH CD 

► MOŻNA E NAS TAKŻE KEPIĆ AMIGI 1200 
I CD32 NAPRAWIAMY WSZYSTKIE 
KOMPUTERY O MONTAŻE 
POWIERZCHNIOWYM 

WARSZAWA 
UL. BATOREGO 10 
TEL. (022) 25-93-70 
e-mail robaczek@stodola.pw.edu.pl 


- liUDUDiW'?? 


Wykonujemy MODERNIZACJE komputerów PC 

z 386 / 486 na Pentium. 

Szybko, łanio, solidnie, z gwarancja jakości! 

W rozliczeniu przyjmujemy używane komputery i podzespoły. 

SKUP/SPRZEDAŻ/WYMIA NA używanych komputerów AMIGA 1200/600/500. 
Sprzedaż wysyłkowa podzespołów PC (pełen asortyment, niskie ceny, gwarancja). 


Pełna informacja po przesłaniu koperty zwrotnej z naklejonym znaczkiem. 

Dla AMIGI proponujemy tanie oprogramowanie z sieci AMlNET, 
na dyskietkach i VBS. Niskie ceny! INFORMACJI udzielamy 
po przesłaniu dyskietki 3,5” oraz koperty ze znaczkiem za 80gr. 

EAGLE SOFTWARE 

skr. pocztowa 17 
13-230 LIDZBARK 

ARCHIWIZACJA danych na płytach CD w formatach: AMIGI/MACa/PC. 



TURNIEJ - CHEŁMNO V 


Z niewielkim opóźnieniem poda¬ 
jemy wreszcie wyniki ankiety na gry, 
w jakie zostaną rozegrane III Mis¬ 
trzostwa Polski w Grach Kompute¬ 
rowych - Soccer ‘97. W kategorii Ami¬ 
ga, jak co roku, będzie to Sensible 
Soccer. Niestety, najnowsza wersja te¬ 
go programu nie jest dostępna w dys¬ 
trybucji w Polsce i dlatego turniej zos¬ 
tanie rozegrany w wersji zeszłorocz¬ 
nej, tj. Sensible Worid of Soccer 95/96. 
W kategorii PC programem turniejo¬ 
wym będzie FIFA 97. 

System rozgrywek pozostaje nie 
zmieniony. Pierwsze dwa dni to elimina¬ 
cje, a dzień trzeci to finaty. 

Uczestnicy rozlosowani zostaną 
do grup eliminacyjnych. Ilość grup oraz 
ilość zawodników w grupach określo¬ 
na zostanie na podstawie nadesła¬ 
nych zgłoszeń. Przed każdym meczem 
nastąpi losowanie drużyn spośród 
sześciu przygotowanych zespołów 
Będą to: Anglia, Argentyna, Brazylia, 
Holandia, Niemcy i Włochy. 

Poniżej podane zostały najważ¬ 
niejsze informacje dotyczące zgłasza¬ 
nia uczestnictwa i możliwości zakwa¬ 
terowania. 

III Mistrzostwa Polski 

w Grach Komputerowych 
Soccer ‘97 

1. Miejsce. 

Chełmno, woj. toruńskie, 

Zespół Szkół Rolniczych. 

2. Termin. 

22.08.1997 - 24.08.1997. Otwarcie 
nastąpi 22.08 o godz. 10.00. 

3. Organizatorzy. 

Organizatorami Mistrzostw są: 

- Zakładowy Klub Kultury przy Fa¬ 
bryce Akcesoriów Meblowych S.A. 
w Chełmnie; 

- redakcja miesięcznika Świat 
Gier Komputerowych. 

4. Zgłoszenia. 

Aby wziąć udział w turnieju, na¬ 
leży wypełnić kupon zgłoszeniowy za¬ 
mieszczony w ŚGK i przesłać na adres: 
ZKK FAM S.A. 

ul. Polna 8 
86-200 Chełmno 
woj. toruńskie 

z dopiskiem na kopercie SOCCER 97. 

5. Wpisowe. 

W tym roku wpisowe opłacają tyl¬ 
ko osoby biorące udział w turnieju, na¬ 


tomiast osoby towarzyszące nie wno¬ 
szą żadnych opłat. Wpisowe wynosi 
25 zł i wpłaca się je w dwóch ratach. 
Pierwszą ratę w wysokości 10 zł na¬ 
leży wpłacić na konto organizatora do 
dnia 15.08.1997. Pozostałe 15 zł pobie¬ 
rane będzie po przyjeździe na turniej. 
UWAGA! W razie rezygnacji z uczest¬ 
nictwa po wpłaceniu pierwszej raty kwo¬ 
ta ta nie podlega zwrotowi. 

Oto numer konta, na które należy 
wpłacać wpisowe: 

BS O/Chełmno 

987154-1326-271 

z dopiskiem MP Soccer 97. Adres na¬ 
dawcy należy podać drukowanymi lite¬ 
rami. 

6. Zakwaterowanie. 

W tym roku po raz pierwszy zma¬ 
ganie komputerowe, noclegi oraz po¬ 
siłki będą miały miejsce w jednym bu¬ 
dynku - w Zespole Szkół Rolniczych. 
Nocleg przewidziany jest w internacie. 
Cena jednej doby za łóżko wynosi: 

- z pościelą -10 zł; 

- bez pościeli (z własnym śpiwo¬ 
rem) - 6zł. 

Uwaga: w czwartek zbiórka uczest¬ 
ników w ZKK FAM S.A. ul. Polna 8 do 
godz 22. 

Można także zamówić wyżywie¬ 
nie. Koszt za jeden dzień wynosi: 

- żywienie całodzienne - 18 zł; 

- tylko obiad - 9 zł. 

Istnieje również możliwość zamó¬ 
wienia noclegów w ośrodku OSiR nad 
jeziorem. Szczegóły podane zostaną na 
potwierdzeniu uczestnictwa. 

7. Osoby niepełnoletnie mają obo¬ 
wiązek przywiezienia ze sobą pisem¬ 
nej zgody rodziców lub prawnych opie¬ 
kunów na udział w turnieju. Bez takie¬ 
go zaświadczenia osoba ta nie zostanie 
dopuszczona do rozgrywek. 

8. Kontakt z organizatorami. 

- p. Andrzej Dąbrowski - tel. (0-56) 
686-11-00, wew. 315, czwartek, piątek, 
sobota, od 16.00 do 20.00 

- p. Wojciech Stawski - tel. (0-52) 
455-440, codziennie w dni robocze od 
9.00 do 16.00 

9. Patronat telewizyjny nad tur¬ 
niejem objął program Escape. Twór¬ 
ców magazynu będzie można spotkać 
na Mistrzostwach, a także w jednym 
z programów obejrzeć relację. 


Zgłoszenie uczestnictwa w 


III MISTRZOSTWACH POLSKI W GRACH KOMPUTEROWYCH - SOCCER ‘97 


1. Imię i nazwisko. 4. Komputer 5. Urządzenie do grania 

2. Adres zmieszkania. □ Amiga □ dżojstik 

..... □ PC □ klawiatura 

. O inne (podaj jakie)... 

3. Wiek. 6. Ilość osób towarzyszących. 


KUPON NALEŻY WYPEłNIĆ CZYTELNIE DRUKOWANYMI LITERAMI. 































Dominaria to kraina rozdarta nieustającymi wojnami, prowadzonymi przez pojedynkujących się na czary 
magów. W walkach tych stawką jest życie przegranego, lecz gra warta jest świeczki - cała Dominaria mogłaby 
znaleźć się pod kontrolą zwycięzcy. Z tego względu do konfliktu wciąż włączają się nowi magowie, do których, jeśli 
tylko zechcesz, możesz dołączyć i Ty. 

Niniejszy konkurs, sponsorowany przez firmę ISA sp. z o. o. z Warszawy, oficjalnego dystrybutora gry karcianej 
Magie: The Gathering (ŚGK 1/97 oraz 4/97), umożliwia Tobie wkroczenie we wspaniały świat magii najpopu¬ 
larniejszej karcianki świata. Wystarczy tylko udzielić odpowiedzi na poniższe pytania: 


1. Podaj nazwę najdroższej karty w M: TG. 

2. Wymień przynajmniej trzy dodatki do M: TG. 

3. Kto jest twórcą systemu M: TG? 

4. Ile kolorów mocy występuje w M: TG? 

5. W jakiej krainie toczą się walki magów w M: TG? 


Rozwiązania należy przysyłać na kartkach pocz¬ 
towych z naklejonym kuponem konkursowym na 
adres korespondencyjny redakcji do dnia 5 lipca br. 
(decyduje data stempla pocztowego). Uwaga, wśród 
prawidłowych odpowiedzi rozlosujemy pięć nagród 
ufundowanych przez sponsora konkursu. Dwóch 
szczęśliwców otrzyma Gift Box M: TG 4th Ed - „ma¬ 
giczne pudełko", w którym znajdują się dwie talie do 
gry (120 kart), instrukcja, miniaturowy egzemplarz 
„Duelista", pisma poświęconego wyłącznie grom kar¬ 
cianym, a także płócienny woreczek z kryształkami do 
zaznaczania „życia" podczas gry; trzech pozostałych 
otrzyma jedną talię podstawową M: TG 4th Ed (60 kart) 
plus trzy boostery M: TG 4th Ed (razem 45 kart). 


Życzymy powodzenia! 




Middle Earth • The Wizards 

„Jeden pierścień, by wszystkimi rzą¬ 
dzić, Jeden, by wszystkie odnaleźć, Je¬ 
den, by wszystkie zgromadzić i w ciem¬ 
ności związać". 

„ Władca pierścieni", 
t.1 - J.R.R. Tolkien, 
tłum. Maria Skibniewska 

Zacytowany powyżej dwuwiersz po¬ 
chodzi ze znakomitej trylogii pt. „Wład¬ 
ca pierścieni", autorstwa angielskiego 
profesora germanistyki Johna Ronalda 
Reuela Tolkiena. Wspomniany fragment 
dotyczy Jedynego Pierścienia - przed¬ 
miotu, który wstrząsnął posadami fan¬ 
tastycznego świata Śródziemia. Dwa 
największe i najpopularniejsze dzieła Tol¬ 
kiena: „Hobbit - czyli tam i z powrotem" 
oraz „Władca pierścieni", opisują dzie¬ 
je tak zwanej „Wojny o Pierścień". Te 
książki już w momencie ich wydania 
(„Hobbit" - 1937, „Władca pierścieni" - 
1954) wywarły elektryzujące wrażenie 
na czytelnikach, a z czasem pewne sche¬ 
maty w nich zawarte stały się inspira¬ 


cją do stworzenia pierwszych gier fabu¬ 
larnych i bitewnych. Skoro więc na Tol¬ 
kienie wzorowali się autorzy gier „bez 
prądu", naturalną 
koleją rzeczy 
musiały poją- 
wić się produk¬ 
ty bezpośred¬ 
nio nawiązu¬ 
jące do wspo¬ 
mnianych ksią¬ 
żek. Za wydanie 
fabularnej (Śród- 
ziemie - RPG) i 
karcianej (Middle 
Earth - The Wi¬ 
zards) „przerób¬ 
ki" wizji pisar¬ 
skiej Tolkiena odpowiedzialna 

jest firma I.C.E. j p W tym miesiącu 
zajmę się jedynie tą drugą wersją (o rol- 
plejowym Śródziemiu napiszę w najbliż¬ 
szej przyszłości). 

Przypominam sobie, że kiedy do¬ 
szły mnie pierwsze wieści o powstaniu 
karcianki bazującej na twórczości Tol¬ 
kiena, odniosłem się do tych rewelacji 


dość sceptycznie. Pomysł nie przemó¬ 
wił do mnie w najmniejszym stopniu, 
gdyż wydawało mi się, że granie w re¬ 
aliach Śródziemia będzie czymś w ro¬ 
dzaju profanacji bądź 
Co bądź nąjważ- 


żeczki do¬ 
łączonej 
do talii 
w graniczy z cudem, 
chociaż nie jest nie¬ 
możliwe. Inna sprawa, że 
osobiście znam niewiele 
osób, które w 
trak- 




niejszych dzieł literatury fantasy. Kiedy 
jednak rozegrałem kilka pierwszych 
partii Middle Earth - The Wizards (w 
skrócie METW), byłem, co tu dużo mó¬ 
wić, zauroczony, a wszelkie wcześniej¬ 
sze wątpliwości znikły jak... po użyciu 
Jedynego Pierścienia. 

W METW każdy z graczy wciela 
się w jednego z pięciu czarodziejów 
Istari i staje na czele drużyny, której za¬ 
daniem jest wygranie „Wojny o Pierś¬ 
cień". Co ciekawsze, oprócz kierowania 
siłami dobra, Ty i Twój przeciwnik mu¬ 
sicie planować różne pułapki i przesz¬ 
kody, jakie napotka w trakcie wędrówki 
„wroga" drużyna. Rozgrywkę uważa się 
za wygraną, jeśli któraś z grup uzbiera 
odpowiednią ilość Marshalling Points 
(coś w rodzaju punktów zwycięstwa), 
jeżeli zginie czarodziej któregoś z gra¬ 
czy, lub jeśli Jedyny Pierścień zostanie 
wrzucony do Orodruiny - Góry Zagłady 
(jest to możliwe jedynie dzięki zagraniu 
kilku bardzo rzadkich kart). 

Bez cienia wątpliwości METW ma 
najbardziej skomplikowane zasady spo¬ 
śród wszystkich kolekcjonerskich gier 
karcianych. Nauczenie się reguł z ksią- 


cie partii wykorzys¬ 
tują absolutnie wszystkie 
opracowane przez I.C.E. przepisy. 

Każda gra rozpoczyna się od 
zebrania drużyny, której pierwszych 
członków wybierasz sam - reszta po¬ 
staci dołączy później. Do grupy mogą 
należeć różne osoby, które w książce 
niekoniecznie należały do oryginalnej 
Drużyny Pierścienia. Gdy przyjaciele 
wyruszają z Rivendell, jednego z czte¬ 
rech bezpiecznych miejsc, zwanych 
Haven, rozpoczyna się właściwa za¬ 
bawa. Rola gracza jest różna w za¬ 
leżności od tego czy trwa jego tura, 
czy też runda przeciwnika. W trakcie 
swojej kolejki podróżujesz do rozma¬ 
itych miejsc w celu zagrywania przed¬ 
miotów, zjednywania przyjaciół i spo¬ 
łeczności - działania te zwiększają ilość 
Twoich Marshalling Points, których 
zbieranie jest jedną z możliwości osiąg¬ 
nięcia zwycięstwa. W czasie podróży 
na drużynę czyhają liczne niebezpie¬ 
czeństwa, które zagrywają „w stół" gra¬ 
cze - Ty w rundzie przeciwnika, a on 
w Twojej kolejce. Do wszelkiego ro- 
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Minas Morgul 


I m lad M or< 


I Nearest Haven: Lórien 
! Playable: Items (minor, major, greater) 

1 Automatic-attacks: 

| Undead — 3 strikes with 8 prowess; 
each character wounded must make a 
comiption check 

cavemous gale. shaped like an open 
mouth with gleaming leeth ... ” —LotRI\ 


Uniąue. Annor. +3 lo body (to a maximuni 
of 10). 

"The silver corslet shinunered before his eyes likĄ 
the lighl upon a rippling sea. ...thc gems on it I 
glittered like stars. and the sound of the shaken I 
rings was like the tinklc uf ruin in u pool." I 

-LotRU I 


sze 


dzaju przeszkadzajek należą potwory, 
niepomyślne wydarzenia i tak zwane 
karty „corruption". Te ostatnie powodu¬ 
ją, że poszczególne postacie z grupy mo¬ 
gą ni z tego ni z owego uciec z drużyny, 
przykładowo ze strachu przed śmier¬ 
cią lub z najzwyczajniejszej tęsknoty 
za domowym ogniskiem. Do niebez¬ 
pieczeństw spowodowanych przez Twe¬ 
go przeciwnika dochodzą także przeszko¬ 
dy, które możesz zastać w miejscu, do 
którego się udajesz. Idąc na przykład 
do Bandifs Lair (Jaskinia rozbójników) 
będziesz musiał najpierw stanąć twa¬ 
rzą w twarz z jej lokatorami, zanim zba¬ 
dasz tę lokację. 

Rzeczą, która szczególnie mnie 
urzekła w METW jest logika kryjąca 
się nawet za najbardziej błahymi za¬ 
sadami. Przejawia się to na wiele spo¬ 
sobów. Przykładowo pomniejsze, zwy¬ 
czajne przedmioty można znaleźć (czyli 
zagrać) praktycznie w każdym miejs¬ 
cu, natomiast te ważniejsze wyłącznie 
w dobrze strzeżonych, niebezpiecznych 
twierdzach. Pewne społeczności per¬ 
traktują chętniej z przedstawicielami 
swojej rasy, a do reszty świata odno¬ 
szą się chłodno. Niektórych stworów 
nie można zagrać na drużynę przeciw¬ 
nika, jeśli znajduje się ona w bezpiecz¬ 
nym miejscu, jak choćby Shire, inne z ko¬ 
lei występują wyłącznie w określonym 
środowisku, np. w dzikich ostępach. 
Podobnych przykładów mógłbym po¬ 
dać więcej. Prawdę mówiąc, gdyby ktoś 
zechciał relacjonować przebieg prze¬ 
ciętnej rozgrywki, mogłaby z tego wyjść 
wcale ciekawa i logiczna opowieść. 

Ciekawostką w przypadku tej kar- 
cianki jest fakt, że w trakcie zabawy 
gracze muszą wielokrotnie wykonywać 
testy dwoma kostkami sześciennymi 
(rzecz nietypowa w przypadku kolekcjo¬ 
nerskich gier karcianych). W ostatecz¬ 
ności zamiast rzucać kośćmi, można 
ciągnąć poszczególne karty z talii, z któ¬ 
rych każda ma przyporządkowaną 
liczbę od jeden do dwunastu - tej meto¬ 
dy, skądinąd podobnej do tej ze Star 
Wars: CCG (ŚGK 3/97), raczej nie po¬ 
lecam. 

Pod względem oprawy graficznej 
METW powinien się stać wzorem dla 
wszystkich karcianek. Przepiękne ilus¬ 
tracje wprost emanują tą samą specy¬ 
ficzną atmosferą magii i nadzwyczaj¬ 
ności, jaką zapamiętałem z kart ksią¬ 
żek mistrza Tolkiena. Wyraźnie widać, 
że I.C.E. wycisnął wszystko co najlep- 


czasami wydaje się to wręcz niewiary¬ 
godne. Zasady, o których zaledwie wspo¬ 
mniałem powyżej, i tak stanowią kro¬ 
plę w morzu wielu innych przepisów, 
jakich możesz użyć - np. poruszanie 
się regionami, układanie scenariuszy 
do partii itd. Ta karcianka spodoba się 
Tobie bez względu na to, czy czytałeś 
Tolkiena, czy też nie. Jest ona na tyle 
dobra, że powinna przemówić do Cie¬ 
bie nawet jeśli na co dzień nie toleru¬ 
jesz kolekcjonerskich gier karcianych. 
Ogółem produkt prezentuje się tak zna¬ 
komicie, że niektórzy z moich „opornych" 
znajomych postanowili pod wpływem 
tejże karcianki przerobić parę książek 
Tolkiena - i do czego to dochodzi?! 


ze swych rysowników. Swoją dro¬ 
gą, jeśli chodzi o artystów, to znaczna 
większość z nich pracowała lub ciągle 
pracuje nad oprawą gry Magie: The 
Gathering (ŚGK 1/97); jeśli znasz tę 
karciankę, może być to dla Ciebie gwa¬ 
rantem dobrej jakości grafik. Na wielu 
kartach umieszczono również wyjątko¬ 
wo trafnie dobrane cytaty z różnych ksią¬ 
żek Tolkiena, które nadają grze odpo¬ 
wiedni klimat. 

Gra doczekała się do tej pory 
dwóch dodatków, a w momencie gdy 
czytasz te słowa na sklepowych 
półkach powinien znajdować się już 
trzeci. Pierwsze rozszerzenie Middle 
Earth - The Dragons wnosi do gry wie¬ 
le nowych zasad, głównie dotyczących 
smoków i ich miejsc zamieszkania. 
Z kolei Middle Earth - Dark Minions 
pozwala Twojej drużynie spenetrować 
zapomniane podziemia, wysyłać w świat 
agentów i brać do niewoli członków 
grupy przeciwnika. Najnowszy dodatek 
Middle Earth - The Lidless Eye, który 
ukaże się w formie standalone expan- 
sion (czyli może być traktowany jako 
samodzielna gra), będzie zawierał 
mnóstwo nowych kart i zasad, które 
ponoć pozwolą na grę Nazgulami w in¬ 
ny sposób, niż to miało miejsce do tej 
pory. 

Muszę przyznać, że już dawno żad¬ 
na gra nie wywarła na mnie tak ogrom¬ 
nego wrażenia. METW pozwala na tak 
wiele działań podczas rozgrywki, że 


System Middle Earth 

The Wizards 

Wydawca: Iron Crown Enterprises Inc. (I.C.E.) 

Rodzaje potrzebnych kostek: d6 

CENY: 

Talia podstawowa METW - 

35 zł 

Booster METW - 

10 zł 

The Dragons - 

10 zł 

Dark Minions - 

10 zł 

OCENA: 

Grywalność: 

9/10 

Przejrzytsość zasad: 

5/10 

Opis świata gry: 

Jakość wydania: 

8/10 

Ogółem: 

9,5/10 


Cyberpunk 2020 

Za pierwsze dzieło z gatunku „cyber¬ 
punk" uważa się „Neuromancera" Willia¬ 
ma Gibsona, który umieścił akcję swej 
książki w bliskiej przyszłości, pełnej 
ludzi-cyborgów, zaawansowanej tech¬ 
nologii oraz oczywiście komputerów 


i virtual reality. Od tamtego czasu wszyst¬ 
kie książki, filmy, komiksy i od niedaw¬ 
na gry „bez prądu" zawierające wymie¬ 
nione elementy określa się mianem „cy¬ 
berpunkowych". Jednym z najpopular¬ 
niejszych rolplejów utrzymanych w tej 
konwencji jest Cyberpunk 2020 

Realia gry zostały umiejscowione 
w latach dwudziestych XXI wieku. Jeśli 
wierzyć wizji autorów, w owych czasach 
rządy większości krajów upadły lub ist¬ 
nieją jedynie jako marionetki megakor- 
poracji, z których największe decydują 
o być albo nie być milionów ludzi na 
całym świecie. Społeczeństwo cyberpun¬ 
kowe zatraciło wszelkie altruistyczne 
pobudki, nie ma już wyższych celów, 
nastąpił całkowity upadek dotychcza¬ 
sowych norm moralnych. Dla przecięt¬ 
nego obywatela najważniejsze stały się 
poza, styl i życie na krawędzi, czyli bez¬ 
myślne umiłowanie ryzyka. 

Podręcznik do gry został podzie¬ 
lony na szesnaście rozdziałów i jeden 
ustęp dodatkowy. Na początku zostały 
opisane dostępne „role" (odpowiednik 
zawodów), z których musisz wybrać 
jedną dla Twej postaci. W Cyberpunk 
2020 możesz zagrać jako: 

Rockman - buntownik walczący 
muzyką z władzą i uciskiem, 

Solo - doskonale wytrenowany za¬ 
bójca, 

Netrunner - odpowiednik dzisiej¬ 
szego hackera, 

Technik - genialny mechanik, który 
często wynajmuje się do .brudnej roboty", 
Reporter - człowiek, dla którego szu¬ 
kanie sensacji jest jedynym sensem życia. 
Gliniarz - ostatni prawy człowiek. 
Businessman - ambitny i przedsię- 
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biorczy, który dla kariery zrobi wszystko, 

Fixer - uliczny spryciarz, który za 
odpowiednią sumę jest w stanie załat¬ 
wić każdą rzecz - od kradzionego samo¬ 
chodu po niezarejestrowany granatnik, 

Nomad - cygan, który całe życie 
podróżuje swym motorem wraz z gru¬ 
pą jemu podobnych. 

Kolejne dwa rozdziały opisują pro¬ 
ces tworzenia postaci, przy czym z pro¬ 
ponowanych sposobów generowania 
współczynników zdecydowanie najlep¬ 
szym jest ten pozwalający na ustalanie 
wartości cech poprzez przydzielanie 
punktów z ustalonej wcześniej puli. In¬ 
teresujące rezultaty może dać losowe 
określanie życiorysu bohatera, choć bar¬ 
dzo często zdarza się, że otrzymane wy¬ 
niki tworzą całkiem bezsensowny gali¬ 
matias. W tej sytuacji znacznie lepiej 
jest wymyślać historię i styl swej po¬ 
staci samemu. 

Następnie w podręczniku przed¬ 
stawiono ogólne zasady gry, w których 
najczęściej wykonywanym zabiegiem 
jest testowanie sumy jednej z cech i któ¬ 
rejś z umiejętności, do której dodaje 
się wynik rzutu kostką dziesięciościen- 
ną. Otrzymany rezultat przyrównuje 
się do określonego progu trudności i 
decyduje się o powodzeniu lub nie da¬ 
nej czynności. Przypomina to w znacz¬ 
nym stopniu reguły ze Star Wars RPG 
(ŚGK 3/97). 

W pozostałej części książki zna¬ 
lazły się opisy różnego rodzaju sprzę¬ 
tu - tego codziennego użytku, jak rów¬ 
nież broni, których jest w Cyberpunku 
2020 cała masa. W tym rozdziale opi¬ 
sano również wszczepy, czyli sztuczne 
części ciała, które zastępują lub ulep¬ 
szają oryginalne, dane przez naturę. 
Za małą opłatą możesz sobie wmonto¬ 
wać wszystko - palec z wytrychem za 
paznokciem, gniazdko, którym możesz 
się połączyć bezpośrednio z kompute¬ 
rem (rewolucja w przemyśle gier?) czy 
też granatnik wbudowany w ramię. 
Oprócz tego w podręczniku znajdują 
się informacje o specjalnym pogotowiu 
Trauma Team, narkotykach (oczywiś¬ 
cie zmyślonych), alternatywnej historii 
świata od lat dziewięćdziesiątych XX 
wieku, prowadzeniu gry, megakorpo- 
racjach oraz o przykładowym mieście 
cyberpunkowym Night City. 

Rozdziały zasługujące na większą 
uwagę to dotyczący walki „Strzelanina 
piątkowej nocy" i komputerowej sieci 
„Netrunner". W tym pierwszym dokład¬ 
nie, z uwzględnieniem wielu czynników, 
przedstawiono różne sposoby rozstrzy¬ 
gania starć ze zwróceniem szczegól¬ 
nej uwagi na broń palną. Autorzy gry 
uczynili walkę w Cyberpunku 2020 
bezlitośnie realistyczną - nie oczekuj 
więc. że Twoja postać po zarobieniu 
kulki będzie nadal przeć naprzód ni¬ 
czym Terminator. Sądzę, że w zamie¬ 
rzeniu system ten miał sprawić, iż każ¬ 
dy będzie uważał na swą postać, wie¬ 
dząc jak łatwo może zginąć. Niestety, 
wielu niedoświadczonych graczy i mi¬ 
łośników bezmyślnej rozwałki, korzys¬ 
tając z ogromnego zasobu broni i łat¬ 
wości jej zdobycia w świecie tej gry, 
zrobiło z Cyberpunka 2020 zwykłą strze¬ 
laninę, nie zważając na to, że ich kolej¬ 
ne postacie padają jak muchy. 

Sekcja opisująca wirtualną rzeczy¬ 
wistość komputerową i możliwości 
prowadzenia w niej przygód zajmuje 
dość sporo miejsca w podręczniku i jest 
interesująca z co najmniej kilku wzglę¬ 
dów. Przede wszystkim duże wrażenie 


sprawia ogrom pracy, jaki bez wątpienia 
został włożony w przygotowanie tego 
materiału. Autorzy wymyślili dość cie¬ 
kawą wizję virtual reality - rzeczywis¬ 
tości komputerowej, do której można 
wejść niemalże fizycznie dzięki odpo¬ 
wiednim interfejsom i w której użytkow¬ 
nikowi może stać się jak najbardziej 
rzeczywista krzywda. Jeśli widziałeś 
„Kosiarza umysłów", wiesz o co chodzi. 
Jednocześnie ten bogaty materiał jest 
prawie bezużyteczny ze względu na 
niesamowitą trudność użycia go w grze. 
Tym samym bezsensowna staje się 
postać Netrunnera jako gracza. 

Na zakończenie wypada wspom¬ 
nieć o tym, że Cyberpunk 2020 dostęp¬ 
ny jest również w wersji polskojęzy¬ 
cznej. Nie jest ona, niestety, najlepsza. 
Tłumaczenie, nie zostało chyba pod¬ 
dane korekcie stylistycznej, gdyż ca¬ 
łość roi się od błędów składniowych, a 
także literówek. Ogólnego wrażenia 
nie poprawia miękka okładka i klejone 
strony, które po jakimś czasie wypa¬ 
dają. Znacznie lepiej prezentują się 
dodatki: Chromebook - jeszcze więcej 
futurystycznego sprzętu, Maximum 
Metal - sama ciężka artyleria (dosłow¬ 
nie!!!) oraz Słuchajcie głąby - wiele 
dodatkowych informacji dla mistrza gry. 


System: Cyberpunk 2020 

Wydawca: R. Talsorian Games Inc. 

Polski wydawca: Wydawnictwo „Copernicus" 

Rodzaje potrzebnych kostek: d6, dIO 

CENY: 

Cyberpunk 2020 - 

50 zł 

Chromebook - 

21 zł 

Słuchajcie głąby - 

21 zł 

Maximum Metal - 

21 zł 

OCENA: 

Grywalność: 

8/10 

Przejrzystość zasad: 

7/10 

Opis świata gry: 

7/10 

Jakość wydania 

4/10 

Ogółem: 

7/10 


Ogółem Cyberpunk 2020 to na¬ 
prawdę niezła gra fabularna, która zys¬ 
kała sobie niesłuszne miano rozwa- 
lanki dla bezmózgowców. Z własnego 
doświadczenia wiem, że dobrze po¬ 


prowadzona przygoda i w odpowied¬ 
nim towarzystwie, wcale nie musi kon¬ 
centrować się na strzelaniu do zastę¬ 
pów wrogów i może dać wiele satys¬ 
fakcji. Życzę udanych sesji i spraw¬ 
nych wszczepów. 

Otrzymałem ostatnio list od Da¬ 
niela Florczaka z Grodziska Mazowiec¬ 
kiego, zawierający kilka pytań związa¬ 
nych z grą Doom Trooper. Ze względu 
na brak miejsca, odpowiedź zamiesz¬ 
czę na łamach „Bez prądu" w przysz¬ 
łym miesiącu. 


W następnym numerze powrócę 
do tematu figurkowych gier bitewnych, 
przybliżając Warhammera 40.000 
Oprócz tego będzie również karcianka 

Kult. 

Jeśli masz jakieś pytania lub su¬ 
gestie, związane z tą rubryką, pisz na 
adres ŚGK z dopiskiem „Bez prądu". 

Jezekal „Badass" 
(Michał Nowakowski) 

PS. Materiały do artykułu dostar¬ 
czył sklep „Złoty Smok" z Bydgoszczy. 
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SPRZEDAM 



Konsolę PSX, gry: Tekken 2, NBA 
Live’97, 2 kompakty z demami, Tomb 
Raider, Memory Card, 2 joypady, gwa¬ 
rancja - na Segę Saturn lub PC. Bar¬ 
tłomiej Kędziora, ul. Gwardii Ludo¬ 
wej 9, 88-400 Żnin, tel. (0534) 21742. 
Komputer Macintosh Performa 630, 8 
MB RAM, HDD 514 MB, CD ROM, 
FDD 1.44 MB, monitor kolor stereo, 25 
CD, oprogramowanie, karta dźwięko¬ 
wa i graficzna - na PC. Marcin Klim¬ 
czyk, ul. Sportowa 55/65 m. 36,42-200 
Częstochowa, tel. (034) 62-27-00. 
na Amigę (najlepiej 1200). 
Prześlij swój spis i zna¬ 
czek zwrotny. Gry mo¬ 
gę również sprzedać 
(ceny do uzgodnie¬ 
nia). M. Gromnicki, ul. 
Dzieci Polskich 27/36, 97-200 
Tomaszów Mazowiecki. 

Segę Saturn na PSX, dwie gry: 

[ Sega Rally i Command & Con- 
quer oraz dwa kompakty demon¬ 
stracyjne. Jacek Buczyński, ul. 
Warszawska 39, 10-081 Olsz¬ 
tyn, tel 527-93-92wew. 33. 
Gry na Pegasusa: Rygar, 
Back to the Futurę, Lost 


Wyposażenie ciemni fotograficznej na 
Atari lub C 64, gitarę elektryczną z fu¬ 
terałem, efektami i kablem na: czekam 
na oferty. Rafa! Juszczak, ul. Parko¬ 
wa 5/1, 62-800 Kalisz, tel. 57-36-47. 
Sega Genesis (16 Bit), 2 joysticki, 3 
gry: NBA Live'96, Road Rash II, Rolling 
Thunder II i konsolę Nintendo z 2 joy¬ 
stickami z 7 grami na PSX lub Segę 
Saturn z 3 - 4 grami. Marcin Zieliński, 
ul. 11-go Listopada, 18-500 Kolno, 
tel. 78-29-87 (po 20:00). 

A 600, 1 MB, 50 dysków, joystick, 
mysz, pokrywa, pisma amigowskie na 
CD32 + kilka CD lub sprzedam za ok. 
500 zl. Łukasz Wolter, ul. 3-go Maja 
48a/18, 07-300 Ostrów Mazowiecki, 
tel. 522-56 (po 20:00). 

Nintendo + 200 zl na Amigę 600 lub 
500 z grami, bądź sprzedam za 300 zł. 
Remigiusz Rynkiewlcz, ul. Brzozo¬ 
wa 6, 75-136 Koszalin, tel. 42-24-04. 
Grę na PSX: Battle Arena Toshinden 
na Tekken lub Krazy Iwan. Marcin Mil- 
czarski, ul. Ugory 3/5, 85-132 Byd- 
goszćz. 

A 500, 1 MB, 2 myszy, 250 dyskietek, 
modulator, kabel, joysticki, przełącznik 
Chip/Fast na gry na PSX Destruction 
Derby 2, Mortal Kombat 3, Alien Trilo- 
gy, Tekken 2, Wipeout 2097. Nawiążę 
kontakt z posiadaczami PSX. Krzysz¬ 
tof Rewaj, os. XXX Lecła 42/1,68-100 
Żagań. 

Wymienię gry na PSX: Pandemonium, 
Crash Bandicoot, Resident Evil, Bro- 
ken Sword, Command & Conąuer 
(wszystkie w wersji angielskiej). Sprze¬ 
dam grę Toshinden za 50 zł. Wojciech 
Sumin, ul. Leyka 43/10,12-100 Szczytno. 
Pegasus 16 Bit, 2 joysticki, gra Sonic 2 
na dowolną Amigę lub sprzedam za 
300 zł. Wiktor Witkowski, ul. Koś¬ 
ciuszki 9/3, 85-079 Bydgoszcz, tel. 
(052) 21-06-23. 

Wymienię lub kupię gry na Segę Sa¬ 
turn. Nawiążę kontakt z posiadaczami 
Segi Saturn na terenie Legnicy. Kamil 
Jakobina, ul. Wańkowicza 1/22, 59-220 
Legnica, tel. (076) 56-10-55. 

Monitor firmy Commodore 1084 ST 
kolorowy na Amigę 600 lub sprzedam 
za 350 zl. Łukasz Barchanowlcz, ul. 
J. Matejki 10/2, 74-400 Dębno. 


Action Hero, 3000 in 1 na gry do Ga¬ 
mę Boy’a. Koszt przesyłki ponosi odbior¬ 
ca. Jakub Kowalczyk, ul. Lelewela 17, 
05-480 Karczew, tel. (022) 780-97-80. 
Grę na Sony PSX: Toshinden na Com¬ 
mand & Conquer, Fifa'96, Adidas Po¬ 
wer Soccer^ lub sprzedam za 90 zl. 
Michał Bydłowsld, Kobyłec 134, 62- 
100 Wągrowiec, tel. (067) 612-628 
(po 15:00). 

Większość numerów Secret Service, 
Gambler i Top Secret na CD ROM x2 
lub pamięć SIMM 4 x 1 MB. Możliwość 
kupna powyższych czasopism (cena 
do uzgodnienia). Damian Szczurek, 
ul. Reja 4, 48-220 Łącznik, tel. (077) 
37-63-67. 

Segę Saturn (na gwarancji), gra, 
okablowanie, przejśdówka Euro - chinch 
na PC 486 DX4/100, 4 -8 MB RAM, 
VGA - SVGA 1 MB, HDD, CD ROM, 
monitor. Dopłacę! II Jacek Stempłew- 
skł, ul. Modrzewskiego 12/19, 50-150 
Wrocław, tel. 34-354-14 (po 16:00). 
Grę Destruction Derby + oficjalny PL 
Playstation Magazyn z demo CD na 
inną (NBA'97, Total NBA, Tekken 2, 
Mortal Kombat Trilogy itp.) lub sprze¬ 
dam za ok. 170 zł. Kontakt najlepiej z 
mieszkańcami Zielonej Góry. Łukasz 
Sianożęcki, 66-626 Dychów 45. 

Gry na Sega Mega Drive: Street Figh- 
ter 2, Super Thunder Black, Contra 
the Hard Korps na Mortal Kombat Trilo¬ 
gy, SocceriSB, Wonder Boy lub sprze¬ 
dam po 60 zł, w całości za 150 zł. 
Grzegorz Ladach, ul. Kochanowskie¬ 
go 7,84-230 Rumia, tel. (058) 710907. 
A 600, 2 MB, ok. 80 dyskietek, 2 my¬ 
szy, 2 joysticki, Disk Box, mouse pad, 
95 czasopism, literatura itp. na PSX 
lub Sega Saturn z możliwością dopłaty 
i kilkoma oryginałami. Krzysztof Ko- 
rzuch, ul. Dworcowa 15,89-530 Śliwice. 
Gry: Bad Mojo, Fifa'96 lub Primal 
Ragę + Warriors + Fifa'96 na Fifa'97 
lub Virtua Rghter (wszystko na PC CD). 
Jędrzej Binkowski, ul. Wybickiego 
23C/4,87-100 Toruń, tel. (056)6551381. 
CD32, promodule, 4 MB Fast, klawia¬ 
tura, stacja dysków, 2 joysticki, joypad, 
mysz, dyskietki, 3 CD, literatura (wszyst¬ 
ko na gwarancji) na Sega Saturn bądź 
PSX z min. 4 CD lub sprzedam za 
1300 zł. Piotr Pakiełła, os. Sikorskie¬ 
go 2j/9, 44-240 Żory, tel. 4353716 
(prosić Piotra) lub 4354511 (prosić 
Damiana) po 18:00. 


Super Nintendo, 3 gry, joypad, zasi¬ 
lacz, wejście Euro, chinch, antenowe 
na Playstation. Mogę dopłacić do 100 

zł. Mirek Jaskulski, ul. Sobieskiego 
6e/5, 42-600 Tarnowskie Góry, tel. 
(032) 1855530. 

A 500 w bardzo dobrym stanie, 1 MB, 
modulator, dyskietki na rower górski 
w bardzo dobrym stanie. Kupię płytę 
elektroniczną do C-64 II do 50 zł. Ma¬ 
riusz Ciszewski, ul. Zdrojowa 43, 
57-320 Polanica. 

A 1200, HDD 170 MB, VBS + 9 kaset 
350 dyskietek, 3 joysticki, mysz na 
PSX, Saturna lub Nintendo 64 (konso¬ 
la, 2 joypady, 4 gry). Mile widziane: 
Virtua Fighter 2, Tekken 2, Mario 64, 
Soul Edge, NBA - NHL’97, Sega Rally. 
Piotr Radomski, os. Stefana Ba¬ 
torego 11/15, 60-687 Poznań, tel. 
(061) 217839. 

Segę Saturn (na gwarancji), joypad, 
demo CD, gry: Virtua Cop 2 + pistolet, 
Virtua Fighter 2 na Sony Playstation 
lub sprzedam za 1200 zł. Piotr Gro¬ 
nek, ul. Kościuszki 92, 27-500 Opa¬ 
tów, tel. (015) 8683433. 

Wymienię lub kupię nagrane kasety 
VBS tylko w systemie 1,5. Nawiążę 
kontakt z posiadaczami A 500. Piotr 
Stechnlj, ul. Klonowa 6,66-500 Strzel¬ 
ce Krajeńskie. 


RÓŻNE 


Nowo otwarty klub Amiga! Wymiana 
gier, użytków, kody i triki do tysiąca 
gier. Odpowiedź gwarantowana. Ami¬ 
ga, ul. Wyspiańskiego 8/2, 84-300 
Lębork, tel. 628437. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami kon¬ 
soli Nintendo 64 w celu sprzedaży, 
kupna i wymiany gier. Napisz (koperta 
i znaczek zwrotny) lub zadzwoń. Sprze¬ 
dam także czasopisma do tej i innych 
konsol. Marcin Naglfk, ul. Kościuszki 
5/14, 62-800 Kalisz, tel. (062) 577972. 
Nawiążę kontakt z posiadaczami PC. 
Oferuję wymianę gier, opisów i kodów. 
Znaczek zwrotny to 100% odpowiedzi. 
Marek Grobelny, ul. Czeremchowa 4/9, 
61-474 Poznań, tel. (061) 300210. 
Nowo otwarty klub PC. Wymiana gier, 
informacji i gazetek. Ryszard Chmu¬ 
ra, ul. Mickiewicza 33,37-300 Leżąjsk, 
tel. (0195) 420129. 

Klub Nintendo 64 poszukuje nowych 
członków. Szczególnie z Łodzi. Wystar¬ 
czy koperta ze znaczkiem. 100% od¬ 
powiedzi!!! Marcin Krasoń, ul. Wy¬ 
szyńskiego 40/27, 94-047 Łódź. 
Nawiążę kontakt z posiadaczami PSX 
w celu wymiany gier w wersji NTSC 1 
PAL, między Innymi: Crash Bandicoot, 
Dle Hard Trilogy, The Need For Speed, 
Pandemonium, Tekken 21 wiele Innych. 
Wiktor Pobledlmski, ul. Gawronia 27, 
85-433 Bydgoszcz, tel. (052) 722451 
(od 16:00 do 20:00). 

Klub PC NEWS zachęca do wstępo¬ 
wania do bazy PC. Chcesz wiedzieć 
więcej prześlij znaczek i kopertę zwrot¬ 
ną. Łukasz Szczepanik, ul. Sztygar- 
ska 3/15, 59-320 Polkowice. 

Klub korespondencyjny PC ogłasza na¬ 
bór nowych członków. Oferujemy po¬ 
rady, opisy, triki. Znaczek zwrotny = 100% 
odpowiedzi. Beata Llslak, ul. Komu¬ 
ny Paryskiej 27b/7, 63-400 Ostrów 
Wielkopolski. 

Interesuję się Mangą i Anime. Kupię 
wszystko o Hande i inne. Tomek Cie¬ 
sielski, ul. Na Uboczu 10/70, 02-791 
Warszawa. 



Klub PC Skayram zaprasza nowych 
członków do wstąpienia w swoje sze¬ 
regi. Oferujemy porady, opisy, triki. W 
naszych szeregach mamy członków 
z całej Polski oraz zagranicy. 100% 
odpowiedzi. Adam Płuciennik, ul. Ne¬ 
werlego 2b/2, 63-400 Ostrów Wielko¬ 
polski. 

Poszukuję wszystkiego co jest zwią¬ 
zane z Mangą i Anime. Mogę wymie¬ 
nić lub odkupić te matenały Błażej Za- 
gańczyk, ul. Południowa 9, 05-071 
Miłosna, tel. (022) 7835705. 

Powstał pierwszy Lubelski Fan Club 
Manga/Anime Shinkiro. Znaczek mile 
widziany. Piotr Rachwatd, uL Przedwioś¬ 
nie 3/67, 20-533 Lublin. 

Tworzę bazę adresów miłośników PSX 
z Sosnowca. Zainteresowanych pro¬ 
szę o przysłanie koperty zaadresowa¬ 
nej do siebie. Marek Wypich, ul. Spa- 
dachroniarzy 3/3,42-546 Sosnowiec. 
Powstała nowa baza adresów posia¬ 
daczy konsoli PSX, Koperta zwrotna 
ze znaczkiem = 100% odpowiedzi. Uwa¬ 
ga!!! Baza obejmuje tylko woj. opolskie. 
Marcin Krupa, ul. B. Prusa 1b/13, 
48-300 Nysa, tel. (077) 358971. 

Klub UFO - maniaków - Terror from the 
Deep. Porady techniczne, sprawdzone 
taktyki, walki i inne. 100% odpowiedzi. 
Damian Jamróz, ul. Leśna 1, 47-303 
Krapkowice. 

Nawiążę kontakt z fanami X-Men 
i Gwiezdnych Wojen. Poszukuję rze¬ 
czy z nimi związanych, tzn. gier, pla¬ 
katów, filmów, komiksów itd. Ewentual¬ 
ne oferty tylko z cenami. Krystian Lu- 
berda, ul. Kościelna 7,88-320 Strzelno. 
Nawiążę kontakt z wielbicielami Bat¬ 
mana w celu wymiany informacji. Po¬ 
szukuję również Supermana nr od 5/95 
do 9/95. Cena kompletu ok. 20 zł, a po¬ 
jedynczo do ustalenia. Żanetta Lu¬ 
benia, ul. Kościelna 7/2,88-320 Strzelno. 


KIPIĘ 


Wewnętrzną stację dysków 3,5“ do 
Amigi 600, nową lub używaną. Cena 

do 120 zł. Tadeusz Kosiko, ul. Jana 
Teski 1/10, 85-796 Bydgoszcz, tel. 
(052) 46-35-42. 

Twardy dysk o pojemności do 500 MB 
oraz stację dysków 5,25", a także 
wyświetlacz do Mini Tower. Stanisław 
Gębala, ul. Darwina 9/28, 43-100 Ty¬ 
chy, tel. (032) 127-64-62 (po 15:00). 
Atari 130 XE (ok. 30 zł). Ram Cart do 
Atari XL/XE ( ok. 20 zł), stację dysków 
do Atari XL/XE (CA 2001, LDW 2000, 
XRF) za ok. 80 zł. Jerzy Potoczko, ul. 
Homera 30/2, 43-150 Bieruń. 

Sony PSX w dobrym stanie z 2 joypa- 
dami, jedną grą lub więcej. Cena do 
550 zł. Damian Fras, ul, Bończyka 
31/10,45-707 Opole, tel. 74-20414. 
Dodatki do FI Grand Prix 2. Cena nie 
gra roli. Marcin Andrzejewski, ul. Prze¬ 
mysłowa 3d/36, 64-700 Czarnków, 
tel. (067) 55-32-71 wew. 471. 

PC 486 DX/66 MHz, PCI, 4/8 MB RAM, 
HDD, SVGA, FDD 1.44 MB. Cena 600 
- 800 zł. Monitor SVGA mono za 150 
zł. Do oferty proszę dołączyć kopertę i 
znaczek na list. Marcin Oborski, ul. 
M. J. Piłsudskiego 39,87-700 Aleksan¬ 
drów Kujawski. 

ŚGK 10/94 lub solucję do gry Ishar 3. 

Jan Drewniak, 46-324 Kościeliska 49, 
tel. (034) 587287 (po 16:00). 

Gamę Boy’a z grami lub bez. Tanio. 

Krzysztof Maur, ul. Batalionów Chłop¬ 
skich 10/78,94-058 Łódź, tel. 873936. 


































Kartę muzyczną Sound Blaster 16 lub 
z nią kompatybilną. Cena do 100 zł. 
SS 01 za 7 zt oraz SS od 06 do 31, 
ŚGK od 1/94 do 3/94 i 12/94 do 2/95. 
Ceny do uzgodnienia. Jarosław Romań- 
czyk, ul. Kolska 12/19, 87-800 Włoc¬ 
ławek. 

Numery archiwalne Secret Seryfce: 1-5, 
10 - 12, 14, 15, 17, 18, 19 - 22 każdy 

za 3 zł. Michał Lewczyk, Prałkowce 
140a, 37-700 Przemyśl. 

ŚGK 2/97, Notebook Pentium 100, HDD 
500 MB. Cena do uzgodnienia. Dariusz 
Kozłowski, ul. Witkiewicza 7/4,85-791 
Bydgoszcz, tel. (052) 437039. 

Gry na PSX: Sega Rally, Mortal 
Kombat Trilogy, Command & Conąuer, 
Fifa'97 do 130 zł, Tobal No.1, NBA’97, 
Ragę Racer do 150 zł. Znaczek + ko¬ 
perta to 100% odpowiedzi. Michał 
Czarnecki, ul. Chałubińskiego 33, 
92-109 Łódź. 

Konsolę PSX, Saturn, Nintendo lub 
3DO bez monitora. Cena do 550 zt. 

Robert Korykora, ul. Św. Urbana 11/6, 
41-80 Zabrze. 

Gry na Sega Mega Drive: Fifa’95 lub 
96 (ok. 80 21), NBA'96 (ok, 100 zł) oraz 
inne z ceną do uzgodnienia. Juliusz Pa- 
plerz, ul. Kozała 6/16, 85-754 Byd¬ 
goszcz, tel. (052) 717286. 

Gry planszowe Magia i Miecz: Jaski¬ 
nia, Miasto. Najchętniej z okolic War¬ 
szawy. Cena do uzgodnienia. Marcin 
Hysz, Al. XX -lecia 26, 05-802 Prusz¬ 
ków. Grę na Amigę 500 - Duna II za 
rozsądną cenę lub wymienię na inne 
gry. Piotr Skiberowski, ul. Kochanow¬ 
skiego 2c/5, 83-110 Tczew. 

Poszukuję gry na PC - UFO Enemy 
Unknow firmy Microprose. Cena do 
uzgodnienia. Jakub Kamiński, ul. Ste¬ 
fańskiego 5c, 83-200 Stargard Gdań¬ 
ski. 

Programy na Amigę ASM One i SAS C 
oraz Slam Tilt, literaturę o Asemblerze. 
Cena do uzgodnienia. Paweł Wieczor¬ 
kiewicz, ul. J. Narodowej 159/15, 
50-303 Wrocław, tel. 224302. 



Roczna A1200,6 MB RAM, HDD 630 MB, 
procesor 68030/50 MHz, karta Turbo, 
mysz, 100 dyskietek, literatura. Cena 
2200 zł - do uzgodnienia. Stanisław 
Połeć, ul. Narutowicza 20a, 21-500 
Biała Podlaska, tel. (057) 343-32-08 
(8:00 do 17:00). 

A1200, joystick, mysz, ok. 80 dyskietek, 
obszerna prasa komputerowa, orygi¬ 
nały o wartości 250 zł. Wszystko w Ide¬ 
alnym stanie. Cena kompletu 890 zł. 
Paweł Gładkowskl, ul. Grunwaldzka 
13b/5,12-140 Świętajno, tal. 135. 

A 1200, HDD 850 MB, monitor Micro- 
vitec, filtr Polaroid, 4 joysticki, ok. 300 
dyskietek, dodatkowa mysz, VBS, 5 ka¬ 
set, książki i literatura. Cena za wszyst¬ 
ko razem 1800 zł. Krzysztof Bigaj, ul. 
Urzędnicza 10/6, 32-590 Libiąż, tel. 
wew. 270440. 

A 1200 - 800 zł, rozszerzenie pamięci 
Blizzard 4 MB Fast RAM - 200 zł, moni¬ 
tor kolorowy Philips CM 8833-11 + flirt 
szklany + podstawka obrotowa - 370 zł. 
digitalizer obrazu Digiilab 2.0 - 300 zł. 
Krzysztof Murowaniec, ul. Obrońców 
Westerplatte 12/5, 40-336 Katowice. 
A 1200 z uszkodzoną płytą główną za 
ok. 200 zł oraz sprawny zasilacz do 
Amigi za 55 zł. Marcin Mikołajczyk, 
os. Kopernika 8F/2, 73-110 Stargard 
Szczeciński. 


A 1200 + ok. 80 dysków + czasopisma 

- cena 760 zł. Nlcola Piotrowski, ul. 
Topazowa 4, 85-790 Bydgoszcz, tel. 
(052) 43-98-90. 

A 1200 (ver. 3.1, CD ROM x2, 10 MB 
FAST RAM, FDD 1,44 MB Sony, 40 dys¬ 
ków, joystick, mysz, klawiatura + CD32 

1 5 kompaktów). Gwarancja !!! Cena ok. 
1300 zł - możliwość negocjacji. Grze¬ 
gorz Bzowski, ul. Kosynierów 4/20, 
21-040 Świdnik, tel. (081) 68-49-02. 
A 1200 z 60 MB HDD - 900 zł, dodat¬ 
kowa stacja dysków - 80 zł, drukarka 
Panasonic KX - 200 zł, monitor 1802 - 
180 zł, monitor 1084S - 290 zł, monitor 
Philips 8833 - 260 zł. Leszek Chorow- 
skl, ul. 11 listopada 154/4,58-301 Wał¬ 
brzych. 

A 1200, 4 MB FAST, HDD 130 MB, CD 
ROM x2 AT API, zasilacz PC, myszka 
+ cztery joysticki, dwa pudełka dyskie¬ 
tek, literatura. Cena do uzgodnienia 
ok. 1200 zł. Robert Duffaj, ul. Hallera 
12/42, 41-214 Sosnowiec, tel. (032) 
191-17-54 (kontakt w godzinach 
wieczornych). 

A1200, zasilacz 200 W, HDD 170 MB, 
6 oryginalnych programów, mysz, pod¬ 
kładka, joystick, literatura. Cena ok. 
1250 zł. Monitor kolor stereo C 1084S. 
Cena ok. 450 zł. Ceny do uzgodnie¬ 
nia.. Stan sprzętu bardzo dobry. 
Hubert Kwołek, ul. Orzechówka 36, 
36-220 Jasienica Ros., tel. (013) 
43-424-11 wew.103. 

Al 200, 2 MB RAM, ver. 3330, 2 joy¬ 
sticki, mysz, podkładka, dużo dysków. 
PILNE! Cena ok. 800 zł. Paweł Hal- 
czak, ul. Wiśniowa 7, 76-200 Słupsk, 
tel. (059) 412-916. 

A 1200, 6 MB FAST RAM + zegar, 
HDD 540 MB. monitor kolor 1084, 
mysz. podkładka, joystick, bogate opro¬ 
gramowanie, liczne gry. Cena 2000 zł. 
Drukarka Star LC 24-200 kolor - cena 
500 zł. Waldemar Woźniak, ul. Kar¬ 
melkowa 81/2, 52-319 Wrocław, tel. 
(071) 364-30-85. 

A 1200 Magie 3,1, HDD Segate 1,2 GB, 
Blizzard 1230 - IV/50 MHz, 16 MB RAM, 
CD ROM Mitsumi x4, pełne opro¬ 
gramowanie - 2300 zł. 512 KB do 
A 500 - 20 zł., Elbox 1200/4MB -150 zł. 
Dariusz Rewer, ul. Kościelna 63,05-480 
Karczew, tel. (022) 779-61-37. 

A1200 - 850 zł, stacja dysków - 300 zł, 

2 joysticki - 80 zł, 2 myszki - 50 zł, 3 
Disc Box'y na 100 dysków - 30 zł, 450 
dysków -100 zł, oryginał King Ouest V 

- 70 zł. Stolik pod komputer - 400 zł. 
Michał Zlmmer, os. Jana III Sobies¬ 
kiego 22c/77, 60-688 Poznań, tel. 
(061) 235-271 (dzwonić po 18:00). 
A1200, HDD 80 MB, 2 MB RAM, 300 
dyskietek, 2 joysticki, 75 czasopism, 
książki, VBS, kable, mysz, pokrywa, pod¬ 
kładka, stan idealny. Cena 1200 zł (do 
ustalenia). Piotr Schumacher, ul. Po¬ 
znańska 10b/6, 56-200 Góra, tel. 
(065) 43-24-65. 

A 1200 .Desktop Dynamite", ok. 100 
dysków, 2 joysticki, 2 myszki, 2 pod¬ 
kładki pod mysz, pokrywa oraz kilka 
numerów Amigowca. Cena ok. 1050 zł. 
Do uzgodnienia. Andrzej Guzik, ul. 
Zachodnia 48a, 63-100 Śrem, tel. 
(0667) 34-715. 

A 1200 + monitor kolorowy, ok. 150 
dyskietek + oryginalne gry, literatura i 
czasopisma, pokrywa, 2 joysticki. Ce¬ 
na 1200 zł. Krzysztof Adamczyk, ul. 
Ludwików 29, 96-515 Teresin. 

A 1200, 2 MB. joystick, mysz, 80 dys¬ 
kietek, literatura, czasopisma. 2 letnia. 
Cena 1050 zł. Grzegorz Szmyga, ul. 
Jarzębinowa 10/33,15-793 Białystok, 
tel. (085) 531-795. 


A 1200, 2 x joystick, myszka + mouse 
pad, dużo czasopism na temat Amigi, 
kabel euro, 3 x Bisk Box, kilkanaście 
gier i programów, stan bardzo dobry. 
Cena 850 zt. Tomasz Larisch, ul. 
Strzyżowiec 73, 58-516 Pilchowice. 
A 1200 z wyposażeniem - cena 850 zł 
lub zamienię na PSX. Sylwester 
Sowa, ul. Struzika 8/22, 41-800 Za¬ 
brze, tel. 177-42-60. 

A 1200 - 700 zł, 10 MB + FPU - 390 zł, 
FDD 1,76 MB - 70 zt, HDD 80 MB -100 zt, 
nowa mysz + pad - 40 zt = razem 1300 
zł lub zamiana: A 600/286 
VGA+ HDD/drukarka atra-. 
mentowa lub laser + do¬ 
płata. Rafał Wrzaskała, 

Strzelce Małe 17, 68-803 
Bodzewo, tel. (065) 719938, 
e-mail: wrzaskała @ hotmalil.com. 

A 1200 za ok. 1000 zł. Dobry stan. 
100 dysków, literatura, pokrywa, 
Disk Box, joystick i inne dodatki lub 
wymienię na Sega Saturn lub na 
Sony Playstation. Grzegorz Drań- 
czarek, Kol. Zalesie 24,08-500 
Ryld 1, tel. (081) 65-07-88. 

A 1200 Magie, system 3.11 
170 MB HDD, 2 MB Chip RAM, 
rozszerzenie pamięci Elbox„ 8 FAST 
RAM, monitor kolorowy Commodore 
1084S, mysz, 15 czasopism Amiga, 100 
dyskietek (Amiga, HDD, Elbox na gwa¬ 
rancji). Cena 2600 zł. Marcin Kuła¬ 
kowski, 87-2107 Dębowa Łąka. 

A 1200 + rozszerzenie Elbox, 4 MB 
FAST, HDD Conner 540 MB z opro¬ 
gramowaniem, CD ROM x4 Mitsumi, 
gwarancja do IX. 97. 2 x CD. Cena 
1500 zł. Tadeusz Wyrzykowski, ul. 
Wyrzykl 64, 08-205 Komlca, tel. 
(025) 44-66-91. 

A 1200, stan idealny. Cena 990 zl. W 
skład zestawienia wchodzą: 2 x mysz¬ 
ka, ok. 100 dyskietek, czasopisma, 3 x 
joystick, VBS, literatura. Krzysztof 
Nowak, os. Tęczowe 14/9, 58-200 
Dzierżoniów, tel. (074) 31-89-13 
(dzwonić po 16:00). 

A 1200 + 6 MB + HDD 540 MB Conner 
-1600 zł. Literatura + joysticki + moni¬ 
tor mono + 50 dysków gratis. Możli¬ 
wość negocjacji ceny. Marcin Syku- 
tera, ul. Chmielniki 24, 86-100 Świa¬ 
cie, tel. (0532) 11-352. 

A 1200 mysz, 150 dysków, joystick, do¬ 
datkowa stacja dysków, literatura, za¬ 
silacz, stan bardzo dobry, cena do uzgod¬ 
nienia 750 zl lub wymienię na PSX. 
Piotr Gruszka Wrocław tel. 352-32-17 
(dzwonić po 16:00). 

A 500+ w pionowej wieży IBM, 2,5 MB 
RAM z zegarem, Kickstart 1.3/2.0, Boot- 
selector DFO-DF3, HDD 44 MB, 2 sta¬ 
cje dysków 3,5", stacja dysków 5,25", 
modulator TV, zasilacz wewnętrzny od 
PC-200W, przewód EURO. Cena 900 zł. 
Mirosław Wlnczewskl, ul. Bolesława 
Śmiałego 4/1, 44-121 Gliwice, tel. 
(032) 1307387. 

Sony Playstation (2 miesięczne) + 1 gra. 
Cena 930 zł. Marcin Brzeziński, ul. 
Diamentowa 27,95-100 Zgierz, tel./fax. 
(042) 16-26-71. 

Sony Playstation - 600 zł, Nintendo 64 
+ Super Mario 64 - 1200 zł. Wioletta Kry¬ 
za, ul. Dybowskiego 9/3,10-718 Olsz¬ 
tyn, tel. (89) 5233291 wew. 3 (po 20:00). 

Sony PŚX (na gwarancji) - 820 zł, kar¬ 
ta pamięci - 80 zł, dodatkowy joypad - 
90 zł, gry: Tekken 2, Soul Edge, Ridge 
Racer 3, Tomb Raider, Tenco, Crash 
Bandicoot, Destruction Derby 2, Lo- 
max. Ceny za gry do uzgodnienia. 
Piotr Górecki, ul. Grunwaldzka 81, 
32-510 Jaworzno, tel. (035) 163566 
lub 165869. 



A 600, mysz, ok. 100 dyskietek, joy¬ 
sticki, pokrywa, zasilacz, mouse pad, 
Disk Box, Cena ok. 700 zł. Gry: Lam¬ 
borghini - 35 zł, Speedway Manager - 
20 zł. Marcin Medwtd, os. Sikorskie¬ 
go 26d/23, 44-244 2ory, tel. (036) 
4355206 (po 17:00). 

A 500, 1 MB RAM, 2 joysticki, mysz, 
pokrywa, Disk Box, 70 dyskietek, modu¬ 
lator TV. Cena 450 zł (do negocjacji). 
Tomasz Sidor, ul. Gołdapska 14/1, 
19-400 Olecko, tel. (0116) 4824. 

Sony Playstation za 800 zł, monitor 
kolor stereo za 350 zł oraz Amigę 500 
za 350 zł, zewnętrzną stację dys¬ 
ków 3,5* za 90 zł. Andrzej Hofman, 
skr. poczt. 8, 43-303 Bielsko Biała, 
tel. (033) 181418. 

Sega Saturn i Sony Playstation po 
860 zł (pełna gwarancja), Nintendo 64 
(PAL) + 1 - 2 gry za 1300 1400 zl, Disc- 
world -130 zł, Panzer Dragoon 11 -170 zł. 
Ernest Mełgałw, ul. Podbipięty 3, 
05-800 Pruszków, tel. 7284186. 

A 600, 2 MB RAM. HDD 100 MB, sys. 
2.1, oprogramowanie, mysz, kieszeń, 
ponad 100 dyskietek, Disk Box, 2 
podkładki, 2 joysticki, literatura. Cena 
1000 zł. Adam Winiarski, ul. Łódzka 
26, 44-164 Gliwice. 

Super Nintendo, joypad, Donkey Kong 
Country 2, Mortal Kombat 3 za 500 zł. 
Marcin Witczak, ul. Kościuszki 4/6, 
62-800 Kalisz, tel. (062) 575286. 
Sony Playstation za 570 zł, gry: Dis- 
ruptor, Formula 1, NBA Live'97, Crash 
Bandicoot, Twisted Metal 2, Command 
& Conąuer - każda po 180 zł, Top Se¬ 
cret nr 1 - 25 za 15 zł. Robert Sko- 
nleckl, ul. Bażyńskich 4/35, 87-100 
Toruń, tel. (056) 33079. 

CD32, joypad, joystick, zasilacz, prze¬ 
wód antenowy i Euro, gry: Roadkill, Jet- 
strike, Kingpin, Out to Lunch, Oscar, 
Diggers, 4 czasopisma CD32 Gamer z 
kompaktami. Cena 350 zt. Robert Sko- 
niecki, ul. Bażyńskich 4/35, 87-100 
Toruń, tel. (056) 33079. 

Sony Playstation na gwarancji, joy¬ 
stick, demo 1, gry: Ridge Racer Revo- 
lution i Air Combat. Cena ok. 1050 zł. 
Amiga 500 z rozszerzeniem do 1 MB, 
monitor, 110 dyskietek, Disk Box, 
mysz, podkładka, 2 joysticki, filtr. Ce¬ 
na 800 ok. zł. Tomasz Marciniak, ul. 
Finansowa 45, 93-420 Łódź, tel. 
801863. 


A 


























C 64, klawiatura, pokrywa, zasilacz, 
cartridge, joystick, 4 kasety z grami 
(brak magnetofonu) - ok. 40 zł, płytę 
286 - 10 zt, klawiaturę - 15 zł, obudo¬ 
wę Desktop -15 zł, monitor Herkules - 
30 zł. Tomasz Solarczyk, ul. Bobrow¬ 
skiego 17/26, 31-552 Kraków, tel. 
(012) 114527. 

Sony Playstation (8 miesięcy gwa¬ 
rancji + demo CD) - 550 zł, dwie płyty 
z demami gier gratis!, memory card 
Sony - 60 zł, gry: Twisted Metal 2, In 
the Hunt, Tomb Raider - po 150 zł/szt., 
Super Street Fighter 2 Turbo (PC CD) 
- 77.77 zł, w cenę wliczony koszt prze¬ 
syłki, Rise of the Robots (CD32) - 30 zł, 
monitor zielony z wejściem chinch - 
100 zł. Łukasz Nagllk, ul. Kościuszki 
5/14, 62-800 Kalisz, tel. (062) 577972. 
CD32, Moduł Tower 32, stacja 3,5“, 
klawiatura, joypad, 6 CD, 40 dyskie¬ 
tek. Cena do uzgodnienia. Piotr Kawec¬ 
ki, ul. Zwycięstwa 32/43, 78-200 Bia¬ 
łogard, tel. (094) 125530. 

CD32, 3 CD, joypad za ok. 390 zł lub 
wymienię (proszę o propozycje). Artur 
Sowa, ul. Łąkowa 42, 05-091 Ząbki, 
tel. (022) 7815330. 

486 DX2/50 MHz, Optimus, FDD, 
HDD 420 MB, 8 MB RAM, CD ROM x4, 
SVGA 1 MB. Cena 1700 zł. Monitor 
14" SVGA LR NI Samsung - 800 zł, 
Sound Blaster 2.0 -100 zł, Sound Ga- 
laxy 16 -150 zł. Marek Weiss, ul. Ma¬ 
zurska 27/28, 87-300 Brodnica, tel. 
(0511) 822-78. 

Faks - modem do laptopa 28 800, no¬ 
wy! Cena 400 zł lub wymienię na grę 
Virtua Cop 2 z pistoletem Predator na 
Segę Saturn. Mariusz Nlemyjski, ul. 
Legionowa 2/1 m. 3, 15-099 Białys¬ 
tok, tel. (085) 322305. 

A 500, 1 MB RAM, joystick, modulator, 
telewizor Neptun D 163, mysz, pod¬ 
kładka, pudełko na dyski, dysk czysz¬ 
czący. Cena 250 zł. Łukasz Goździ- 
kowski, os. Hallera 9c/11, 73-110 Star¬ 
gard Szczeciński. 

A1200,6 MB RAM, turbo 1240 Apollo, 
HDD 250 MB, CD ROM x4, monitor 
1084 S., sampler stereo HI-FI, opro¬ 
gramowanie + różne dodatki. Cena 
2450. Artur Gozdek, Warszawa, tel. 
751-92-80. 

Commodore 64, magnetofon, joystick, 
ok. 30 kaset, klawiatura, zasilacz, litera¬ 
tura. Cena ok. 150 zł (do uzgod- nie- 
nia). Marcin Rokicki, ul. Łokietka 
24/52, 11-400 Kętrzyn, tel. (089) 
7526417. 


Commodore 64, Black Box. Cena 100 
zł. Gry na taśmie po 4 zł/szt. Damian 
Stanieć, ul. Murarska 7/18, 27-200 
Starachowice, tel. (047) 2741886. 

A 500+, monitor kolor 1084 S., 50 dys¬ 
kietek, mysz, joystick, zasilacz. Stan 
bardzo dobry. Cena 600 zł lub wymia¬ 
na na skaner stacjonarny. Dariusz 
Żamowski, Al. Reymonta 26/11,01-842 
Warszawa, tel./fax (022) 6690470. 
Sprzedam za 300 zł Segę Mega Drive 
z grami: Mortal Kombat, Tazman, Tiny 
Toon, Battleteh, Tecmo Cup Football 
Gamę, Hiding Bali lub wymienię 
Gamę Bo/a z grą The 
Legend of Zelda L. A. 
Jakub Oslca, ul. Wltti- 
ga 4, 03-188 Warsza¬ 
wa, tel. (022) 6148569. 

A 1200, 2 MB, mysz, joy¬ 
stick, ok. 40 dyskietek, pokrywa. Ce¬ 
na 750 zl. Grzegorz Szupik, PI. 
Wolności 11/2, 78-200 Białogard, 
tel. (094) 125802. 

A 2000, HDD 260 MB, 4 MB Fast, 
2 MB Chip, klckstart 3.1, 120 dyskie¬ 
tek, modulator, 2 joysticki, 
2 myszy, 2 joypady, 2 mou- 
se pady, literatura, czasopis¬ 
ma. Cena 1300 zł (lub inne propozyc¬ 
je). Piotr Mężyński, ul. Kasprowicza 
64/6, 01-871 Warszawa, tel. (022) 
355019 (po 19:00). 

PC 486 DX4/120 MHz, 8 MB RAM, 
monitor mono SVGA, bez HDD. Cena 
1500 zł. Dominik Paprotny, ul. Leś¬ 
na 13, 42-300 Myszków. 

A 600, Disk Box, 100 dyskietek, mysz, 
podkładka, zasilacz, joystick. Cena 
450 zł. Tomasz Chudzik, ul. Biblio¬ 
teczna 29/17, 43-100 Tychy. 

Komplet czasopism Commodore & 
Amiga za 149 zł. Ponadto posiadam 
wiele różnych czasopism do sprzeda¬ 
ży. Pełną ofertę otrzymasz gdy przy¬ 
ślesz znaczek zwrotny. Szymon Sils- 
ki, Targanice 49, 34-120 Andrychów. 
Grę Settlers II w cenie 100 zł. Grze¬ 
gorz Kobiela, ul. Sikorskiego 19,43- 
516 Zabrzeg, tel. 1157221. 

A 500, 3 MB RAM, modulator, zew¬ 
nętrzna stacja 3,5", pokrywa, mysz, 
2 hyperpady, rozdzielacz, 2 Disk 
Box'y, 180 dyskietek, czasopisma, 
książki. Cena 800 zł. Krzysztof Przy¬ 
bylski, ul. Rumuńska 17/8, 64-100 
Leszno, tel. (065) 26-27-94. 

Gamę Boy'a, kartę muzyczną SB, 
płytę i procesor 486/40 MHz i 386/50 
MHz, głośniki 8W, Commodore 64 z wy¬ 
posażeniem. Michał Sadowski, os. 
Czecha 6/3, 61-286 Poznań, tel. 
776074. 

CD32 oraz 5 płyt CD. Cena 500 zł. 
Joystick i joypad za 40 zł. Robert 
Krzyżanowicz, os. Bohaterów II Woj¬ 
ny Światowej 53/7, 61-384 Poznań, 
tel. (061) 766625. 

CD32, 5 CD, joypad, mysz - 350 zł, 
CD32 promodule, klawiatura - 450 zł, 
HDD 210 MB, programy - 200 zł, 4 MB 
Fast RAM -150 zł. Filip Nowastowskl, 
ul. Węgierska 1/30, 85-858 Byd¬ 
goszcz, tel. (052) 725760. 

A 600, 2 MB, mysz, podkładka, pokry¬ 
wa na klawiaturę, Disk Box, 2 joysticki, 
ok. 70 dyskietek. Cena 600 zł. Sebas¬ 
tian Ćwik, ul. Nasielska 1/27, 05-140 
Serock, tel. (022) 7827419. 

A 500, 2MB RAM, Disk Box, pokrywa, 
mysz, modulator TV, magazyny. Cena 
550 zł. Marcin Wagner, ul. 11-go Lis¬ 
topada 8, 05-220 Zielonka, tel. 
7819434. 

A 1200, HDD 420 MB, CD ROM x2, 250 
dyskietek, czasopisma. Cena 1400 zł. 

Piotr Gibaszek, ul. Piłsudskiego 8/2, 
95-035 Ozorków, tel. (042) 187024 
(po 18:00). 



CD32, promodule, 2 MB Fast RAM, 4 MB 
RAM, mysz, 2 joysticki, monitor 1084 
P, klawiatura PC, dyskietki i CD. Cena 
2100 zł. Maciej Krzemkowsld, ul. Woj¬ 
ska Polskiego 22/8, 85-825 Byd¬ 
goszcz, tel. (052) 619313. 

A 1200. 6 MB RAM, HDD 540 MB, 
oprogramowanie do internetu, druka¬ 
rek i skanera, gry, 100 dyskietek, 2 joy¬ 
sticki, literatura, przełącznik mysz - joy¬ 
stick, pokrywa na klawiaturę, kabel Euro. 
Cena 1800 zł Roman Lipowicz, 64-035 
Wonieść 9, tel. (065) 185517 (po 
15:00). 

Monitor kolorowy stereo 14” Commo¬ 
dore 1084 S. Cena 350 zł. Zbigniew 
Chrzanowski, ul. 11-go Listopada 
8/3, 82-500 Kwidzyn. 

CDTV, mysz, pilot, dyskietki, literatura. 
Cena 550 zł. Piotr Ranfeld, ul. Za¬ 
chodnia 89/17, 90-402 Łódź, tel. 
(042) 305191 (wieczorem). 

A CDTV, 1 MB, pilot, stacja dysków, 
przełącznik A 500 - CDTV, ok. 80 dys¬ 
kietek, literatura. Cena 450 zł. Marek 
Bnin, ul. Wieczorka 24b/8,43-174 Ła¬ 
ziska Górne. 

CDTV, 1 MB, kolorowy monitor 14* SSVM, 
100 dyskietek, 2 Disk Box'y. Cena 1000 
zł (do uzgodnienia). Grzegorz Kielaw- 
ski, ul. Grodzka 59/18, 58-314 Wał¬ 
brzych, tel. (074) 411728. 

CDTV, 1 MB, 2 kompakty, stacja dys¬ 
ków, mysz, pilot, joystick, klawiatura, li¬ 
teratura czasopisma, gry. Cena 650 zł. 
Stanisław Kowalów, ul. Nlwnlca 
K/Nysy 46, 48-321 Nlwnlca. 

A 1200, 260 dyskietek, sampler, mysz, 
joystick -1050 zł. HDD 240 MB, kable, 
oprogramowanie - 250 zł. Razem 1280 zł. 
C 64, 45 kaset, 3 cartridge. Cena 120 
zł lub zamienię na rozszerzenie do 
A 1200. Marek Gołaś, ul. Witosa 8/7, 
43-100 Tychy, tel. 1186700. 

CDTV, 1 MB, ok. 100 dyskietek, 1 CD, 
interfejs, 2 joysticki, pokrywa na kla¬ 
wiaturę. Stan bardzo dobry. Cena ok. 
450 zł. Jakub Mlkołowskl, 86-031 
Osielsko 228a, tel. (052) 813105. 
CDTV, 3 MB RAM, przełącznik CDTV 
- A 500, 2 CD, stacja dysków, pilot, 50 
dyskietek, klawiatura, mysz, 100 gazet 
komputerowych. Cena 800 zł. Marek 
Donabinowicz, ul. Szopkarzy 2/1, 
31-228 Kraków, tel. (012) 156107. 
CDTV, 1 MB, pilot, stacja dysków, 
przełącznik Chip - Fast i A 500 - 
CDTV, monitor 1084 S., mysz, mouse 
pad, joystick, pudełko na dyskietki. 
Cena 900 zł. Paweł Zarzycki, ul. 
Strzeleckiego 23, 44-105 Gliwice, 
tel. (032) 1700551. 

CDTV, mysz, mouse pad, interfejs do 
2 joysticków, literatura, CD ROM - 700 
zł. 2 MB Fast do CDTV z akumula¬ 
torem do zasilania zegara - 200 zł. 
Razem za 850 zł. Krzysztof Gumien- 
ny, ul. Krzywa 11, 39-301 Mielec, tel. 
(017) 5863079. 

A 600, mysz, joystick, mouse pad, 
pudełko na dyskietki, 82 dyskietki, 
kickstart 1.3, pokrywa. Cena 430 zł. 
Grzegorz Tetnpka, Al. Piłsudskiego 
59/37, 43-100 Tychy, tel. 1182216. 

A 500, 2,5 MB RAM, modulator, 3 joy¬ 
sticki, mysz, ok. 200 dyskietek, 2 Disk 
Box'y, okablowanie, literatura. Cena 
600 zł. Łukasz Czabanowski, ul. Poz¬ 
nańska 27, 74-200 Pyrzyce, tel. 
(092) 700796. 

A 500, 1 MB, modulator, joystick, 
mysz, dyskietki, literatura. Cena 450 zł 
lub wymiana na monitor kolorowy 
SVGA lub HDD 850 MB bądź CD 
ROM x8 + karta dźwiękowa lub inne 
propozycje. Waldemar Rogowski, 
ul. Bohaterów Września 71/1, 
98-200 Sieradz, tel. (043) 276777 
(po 20:00). 


A 600, mysz, joystick, dyski, rozsze¬ 
rzenie do 2 MB, karta Apollo 620 
Turbo + koprocesor 20 MHz + 4 MB 
Fast, monitor, sampler, gry i programy. 
Cena 1900 zł Bartek Medygrał, ul. 
Solarza 20/50, 35-125 Rzeszów, tel. 
(017) 568742, fax. (017) 523967. 

A 1200, 2 MB RAM, HDD 420 MB, 
pokrywa, dyskietki. Disk Box, sampler 
stereo, VBS + 4 kasety, mysz z pod¬ 
kładką, literatura. 3 joysticki. Cena ok. 
1650 zł. Marcin Cieślak, ul. Ku- 
soclńsklego 2/2, 26-600 Radom, tel. 
46801. 

A 1200, HDD 250 MB. ok. 100 dyskie¬ 
tek, nowa mysz, podkładka, joystick. 
gry i programy - 1300 zł lub wymienię 
na PC 5x86, HDD 850 MB' SVGA 

1 MB, Mini Tower. Kamil Gruza. Al. 
Grunwaldzkie 13/30. 98-200 Sieradz, 
tel. (043) 276433 (po 20:00). 

A 1200, dyskietki, joystick, literatura. 
VBS - 820 zł. HDD 210 MB - 200 zł 
Monitor kolor 1084 S. + filtr - 330 zł. 
Rozszerzenie Elsat 1204 /4 MB - 200 zł. 
Krzysztof Malczyk, ul. Parkowa 11/2, 
32-500 Chrzanów, tel. (035) 33379. 

A 1200, HDD 170 MB, 100 dyskietek, 
joystick, gry. Cena 1050 zł. Łukasz 
Ciesielski, ul. Rogowska 168/7, 
54-400 Wrocław, tel. 575404. 

A 1200, HDD 850 MB, monitor kolor 
stereo Philips, filtr, sampler stereo, dys¬ 
kietki, gazety, oprogramowanie, węd¬ 
kę Megtelespin, kołowrotek Byron 
HT200. Wszystko za 1800 zł. Prze¬ 
mysław Grządka, ul. Frampolska 
27a/7, 23-450 Goraj, tel. (084) 
858173. 

A 1200. 2 MB RAM, pokrywa, mysz. 
podkładka, Disk Box, 80 dyskietek, 

2 joysticki, gry i programy. Cena 870 

zł Jacek Fiszer, ul. Hiacyntowa 3/30. 
62-502 Konin 4, tel. (063) 459177 (po 
16:00). 

A1200, HDD, CD ROM, VBS, 8 kaset 

3 CD, 2 myszy, 2 joysticki, mouse pad, 
500 dyskietek, 40 gazet, literatura, 
Disk Box. Cena 1500 zł (do negocja¬ 
cji). Adam Grabiec, ul. Szybowa 66b, 
44-373 Wodzisław Śląski. 

A 1200, mysz, podkładka, ok. 100 dys¬ 
kietek, Disk Box, telewizor kolorowy. 
Cena bez telewizora 900 zł, a z te¬ 
lewizorem do uzgodnienia Michał 
Garski, ul. Bogusławskiego 9. 64-920 
Piła, tel. 132597. 

A 600, 2 joysticki, ponad 100 dyskie¬ 
tek, pokrywa, Disk Box, literatura. 
Cena 450 zł. Łukasz Kopłszka, ul. gen. 
J. Ziętka 18c/5, 44-196 Knurów, tel. 
(032) 1361311. 

A CDTV, monitor kolor, 100 dyskietek, 

4 kompakty, literatura. Cena 850 zł. 

Tadeusz Matuszewski, ul. Umińskie¬ 
go 24/11, 61-518 Poznań, tel. (061) 
333583. 

A 500, 1 MB RAM, przełącznik Chip - 
Fast 120 dyskietek, Disk Box, joy¬ 
stick, monitor 1084 S., mysz, filtr, litera¬ 
tura. Cena 700 zł. Marcin Sasin, ul. 
Zamenhofa 3/10, 67-100 Nowa Sól, 
tel. (068) 874829. 

A 600, 2 MB, mysz, podkładka, joy¬ 
stick, zasilacz, 84 dyskietki, książki. 
Cena 650 zł. Łukasz Durczyk, ul. Gór¬ 
nicza 46/2, 43-225 Wola. 

PC 486 DX4/100 MHz, 8 MB RAM, 
256 Cache, HDD 120 MB, FDD, VGA 
1 MB, monitor kolor SVGA 14’, CD 
ROM x4, Sound Blaster pro, mysz, kla¬ 
wiatura. Cena do uzgodnienia. Michał 
Sekuła, ul. Felińskiego 14/27,41-908 
Bytom, tel. (032) 1805482. 

A 600, joystick, 40 dyskietek, mysz. 
Cena 450 zł lub zamienię na PSX 
z dopłatą do 300 zł. Artur Kwieciński, 
ul. 11-go Listopada 15/33, 62-510 
Konin, tel. (063) 45-14-53. 
























ZAPRENUMERUJ 



Prenumerata półroczna 
w cenie 19,20 zł (3,20 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna 

w cenie 36,00 zł (3,00 zł za jeden numer) 

Zamawiając prenumeratę naszego pisma możesz być 
pewien, że: 

«■ oszczędzisz pieniądze! 
oszczędzisz czas! 

» nie przegapisz żadnego numeru! 

WŚRÓD PRENUMERATORÓW CO KWARTAŁ 
ROZLOSUJEMY KOMPUTER A1200 


NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 

* * * 


Proponujemy Wam także zamieszczenie na 
łamach naszego pisma darmowych ogłoszeń! 
Blankiet drukujemy poniżej! 
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ARCHIWALNE NUMERY 
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Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić 
archiwalne numery ŚGK, wyszczególnione na blankiecie 
prenumeraty. Cena każdego egzemplarza wynosi 3,00 zł. 

Aby zamówić archiwalne numery ŚGK należy czytelnie 
wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaznaczając intere¬ 
sujące Cię numery i wpłacić określoną sumę pieniędzy na 
nasze konto. Na jednym blankiecie można zamawiać kilka 
numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość eg¬ 
zemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również za¬ 
mawiać jednocześnie numery archiwalne i prenumeratę. 
Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania 
wpłaty. 

ilość egzemplarzy archiwalnych jest ograniczona. 


UWAGA! 

Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na 
zakup numerów archiwalnych, 
których nie umieszczono w ofercie. 

Redakcja nie realizuje sprzedaży 
za zaliczeniem pocztowym 

i-1 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 
nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 

UWAGA: 


ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 
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